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Na verdade, o paradigma educacional baseado em jogos destaca-se como ferramenta
educacional pelos seus aspectos interativos, que proporcionam aos alunos a geracao de
novos problemas e de novas possibilidades de resolugdo, constituindo-se, dessa forma, em
um suporte metodologico que possibilita ao professor, educador-pesquisador, resgatar e
compreender o raciocinio do aluno e, dessa maneira, obter referéncias necessarias para o

pleno desenvolvimento da sua agdo pedagogica.

(Regina Célia Grando)



RESUMO

O desafio do professor, pela busca de uma aula que faga sentido e seja divertida para o
aluno, ao mesmo tempo que garanta o aprendizado, é constante. Os jogos passam a ser
uma opgao para tentar concretizar esse desafio. Nesse intuito, nosso trabalho se dedica a
investigar e analisar o jogo de sudoku, verificando os tipos de raciocinio que aparecerao
durante tal jogo, bem como a reacao dos alunos a ele. A turma escolhida para a pes-
quisa foi uma de 1° série do Ensino Médio, fase de transicdo para uma matematica mais
abstrata, em que sera necessario o uso de um bom raciocinio. A pesquisa consistiu na apli-
cacao de jogos aos alunos em trés diferentes niveis, nivel 1, nivel 2 e tabela em branco. Os
dados coletados foram obtidos por meio de questionario, entrevista e observagao in loco.
Com base na informagoes colhidas foi possivel notar que os alunos possuem rejeicao pela
Matematica, mas gostam do jogo, chegando ao ponto de pedirem tabelas para jogarem
fora da escola. Foram identificados raciocinios coerentes apresentados pelos alunos, prin-
cipalmente na forma de preenchimento. Logo, foi possivel mostrar que o jogo de sudoku
teve um papel importante para o desenvolvimento de raciocinios tipicos, necessarios para
a sua resolucao, bem como destacar que os alunos, em sua maioria, possuem uma boa

aceitagao para tal jogo.

Palavras-chave: Aplicacao de jogos. Sudoku. Raciocinio légico.



ABSTRACT

The challenge of the teacher to look a lesson that makes sense and is fun for the student,
ensuring that learning is constant. Games become an option to try to meet this challenge.
In this sense, our work is dedicated to investigating and analyzing the sudoku game,
verifying the types of reasoning that emerged during this game, as well as the reaction of
the students. The group chosen for research was a first-grade high school class, a transition
phase to more abstract mathematics, which will require the use of good reasoning. The
research consisted of the application of games for students in three different levels of level
1, level 2 and table blank. The data collected were obtained through a questionnaire,
interview and observation. Based on the information collected, it was possible to note
that students have a rejection of Mathematics, but they like the game, to the point of
requesting a table to play outside the school. Coherent reasoning was identified by the
students, mainly in the form of conclusion. It was possible to show that the sudoku game
played an important role in developing the typical reasoning necessary for its resolution,
as well as emphasizing that the students, for the most part, have a good acceptance for

this game.

Keywords: Games application. Sudoku. Logical Reasoning.
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1 INTRODUCAO

Educar nao é uma tarefa facil: precisa-se, além de um questionamento diario do

que esta sendo feito, de uma busca por consertar o que esta errado.

A pesquisa teve como base o jogo e o desenvolvimento do raciocinio légico, utili-
zando, para isso, o sudoku, como fator motivador para o bom desenvolvimento do estu-

dante.

Por meio de um levantamento do referencial bibliografico, analisamos diversas dis-
sertagoes, disponiveis no Banco de Dissertagoes do Profmat, com o intuito de comparar
trabalhos semelhantes ao nosso. Dentre elas, descreveremos, sucintamente, seis, mencio-
nando os aspectos nos quais coincidem, bem como os aspectos nos quais diferem da, nossa
proposta. Em contrapartida, descreveremos o diferencial da nossa dissertagdo em relagao

a essas.

Novaes (2016) propoe uma aplicagdo do jogo de sudoku como sendo uma forma
diferente de aprender Matemaética e desenvolver o pensamento, fato esse semelhante ao
nosso. No entanto, nosso trabalho estende um pouco tal proposta: ele aplica o jogo e

obtém com isso resultados junto aos alunos.

Teles (2016) apresenta a Matemética presente no jogo de sudoku, mais precisa-
mente, por meio de uma conexao do jogo e sua solugao com o sistema de equacoes lineares.
A autora desse trabalho foi muito especifica no que diz respeito ao conteido matematico.
Por outro lado, mencionamos (mesmo que superficialmente) mais conteiidos matematicos
que podem ser abordados com o jogo de sudoku, a saber, plano cartesiano, matriz, area

de poligono, combinatéria, probabilidade e teoria dos conjuntos.

Rosa (2016), em seus estudos, propos-se a introduzir, dentro da sala de aula, os
jogos logicos, tentando mostrar as dificuldades encontradas pelos alunos nos mais diversos
tipos de jogos. A mnossa pesquisa difere dessa no que diz respeito ao jogo do sodoku

propriamente dito, o qual ela nao aborda.

Silva (2015) relatou, em seu trabalho, uma experiéncia pratica com alunos da
terceira série do Ensino Médio, mostrando que é possivel utilizar-se do trabalho com
jogos em diversas fases do ensino, um estudo com aplicacao semelhante ao que fizemos.
No entanto, o estudo dela visou trabalhar com Geometria Analitica, enquanto o nosso,

com sudoku.

Sousa (2015) desenvolveu uma pesquisa para verificar se a utilizagao de jogos como
estratégia no processo de ensino-aprendizagem facilitaria o conhecimento do aluno. Seu

estudo foi realizado em uma turma de quarto ano de Ensino Médio integrado, turma com
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modalidade de estudo semelhante a que pesquisamos. Ela trabalhou com o jogo trilha
matematica abordando os contetidos de combinatoria e probabilidade, o que difere do que

trabalhamos.

Ferreira (2014), em seu trabalho, trouxe uma discussao acerca da importancia
dos jogos no processo de ensino-aprendizagem, bem como uma pesquisa documental a
aplicacao de jogos e aquisicao de informagoes por meio de questionarios, um trabalho
muito parecido com o0 nosso no aspecto dos procedimentos, porém diferente nos tipos de
jogos e na fase pesquisada, sendo que esse autor pesquisou uma turma de sétimo ano do

Ensino Fundamental.

Buscamos nessa pesquisa entender se o jogo de sudoku pode ser utilizado em sala
de aula (ou fora dela) na busca de uma educagao mais participativa e eficaz, se ele é uma
boa alternativa para trabalhar o incentivo ao raciocinio 1égico, além de outras habilidades

necessarias para o desenvolvimento pleno do cidadao.

Nesse sentido, a investigacdo proposta nesse estudo consistiu em verificar o com-
portamento dos alunos de turmas de 1° série do Ensino Médio do campus Paraiso do
IFTO, buscando responder aos seguintes questionamentos: quais os indicios de raciocinio
logico existentes no desenvolvimento do jogo de sudoku pelos alunos do Ensino Médio do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncias e Tecnologia, campus Paraiso do Tocantins? O

que esses alunos pensaram sobre o uso desse jogo?

O objetivo dessa pesquisa ¢ investigar e analisar os diferentes tipos de raciocinio
logico que os alunos do Ensino Médio desenvolverao durante o jogo de sudoku, buscando,
dentro dessa tematica, analisar alguns pontos, verificar como os alunos vao desenvolver
as estratégias para resolucdao desse jogo, compreender a relagao entre esse jogo e o de-
senvolvimento do raciocinio logico, analisar como os alunos reagem a essa nova proposta,
principalmente os que afirmam nao gostarem de Matematica e, posteriormente, propor

acoes para superagao dos problemas levantados com essa pesquisa.

Essa pesquisa mostra-se relevante pelo fato da dificuldade dos alunos em compre-
ender alguns dos conceitos matematicos existentes. Levando em consideracao a grande
rejeicao de alguns alunos pela Matematica, e tudo o que envolve algum tipo de célculo,
esse jogo (e outros) passam a ser uma op¢ao para burlar essa resisténcia sem que eles per-
cebam, também dada a fase na qual estao esses alunos (Ensino Médio), fase de tomada de
decisoes importantes. Pesquisa andloga ja foi realizada pelo autor em turmas de 9° Ano,

porém, na época, sem um embasamento tedrico amplo.

Essa pesquisa é do tipo estudo de caso com esséncia qualitativa, com foco em
acompanhar as atividades discentes e seus avancos, no intuito da busca pela descoberta e

pela resposta aos questionamentos levantados.

O desenvolvimento desse trabalho foi dividido em sete capitulos: do 2 ao 8. (O 1
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refere-se a Introdugao, enquanto o 9, as Consideragoes Finais.)

No segundo capitulo, ja entrando na parte do desenvolvimento, abordamos as no-
¢oes de raciocinio logico. Tratamos de algumas defini¢gdes para um melhor entendimento

do tema, e também a parte historica, desde sua organizacao até os dias atuais.

No terceiro capitulo, apresentamos os jogos, falando sobre o jogo no ensino da

Matematica e a importancia do estimulo ao jogo.

No quarto capitulo, discutimos a juncdo de jogo com raciocinio légico, falando
um pouco sobre como ocorre o desenvolvimento do raciocinio por meio dos jogos, além
de apresentarmos alguns jogos que auxiliam nesse desenvolvimento, realizando com esses

uma conexao com o sudoku.

No quinto capitulo, apresentamos o jogo de sudoku, descrevendo uma visao geral,
comegando com a parte historica, falando sobre como possivelmente se deu seu surgimento
até os dias de atuais, apresentando a base do jogo juntamente com suas regras e, no final,
falando sobre a Matematica presente nesse jogo, mais precisamente, mostrando alguns

conteudos matematicos que poderao ser trabalhados com o auxilio desse jogo.

No sexto capitulo, apresentamos a relacao do sudoku, sua resolugao e a condicional

logica “se..., entao”, por meio de algumas situagoes praticas que os envolvem.

No sétimo capitulo, mostramos como foi realizada a pesquisa, o método utilizado,
qual foi o publico escolhido, o motivo, como foram os encontros e como os dados foram

organizados.

No oitavo capitulo, apresentamos, de modo minucioso, os dados obtidos na pes-

quisa, as analises e discussoes dos resultados, discutindo-os a luz de tal pesquisa.

No tltimo capitulo, apresentamos as consideragdes finais (uma visao conclusiva do
trabalho), mostrando alguns resultados de acordo com os objetivos e propondo algumas

indagacoes para pesquisas futuras.
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2 RACIOCINIO LOGICO

O homem, em seu cotidiano, usa de informagoes, verdadeiras ou falsas, para, com
base nessas, tomar decisoes. Isso ocorre nas mais diversas situagoes. Realizamos ligacoes
neurais com essas informagoes até mesmo de forma intuitiva, sem que as percebamos. Esse
tipo de situacao pode ser visto como raciocinio légico. Neste capitulo, traremos algumas

defini¢oes e um pouco de histéria sobre esse tema.

2.1 Definicoes

Definir Légica nao é uma tarefa facil, ou ainda quase impossivel, sem que pequemos
em algo. Porém, é necessario ter uma ideia, mesmo que um pouco superficial, do que se

trata. Buscaremos apresentar a visao da Légica de alguns nomes dessa area.

O dicionario Michaelis (2017) nos traz a definicao tanto de Logica como de racio-

cinio:

e Logica: “Parte da Filosofia que se ocupa das formas do pensamento e das operagoes

intelectuais”.

e Raciocinio: “Processo mental por meio do qual se formulam ideias, entendem-se
argumentos, atos, fatos e mensagens, elaboram-se avaliagoes, deduz-se algo e tiram-

se conclusoes”.

Todas as coisas que ocorrem ao nosso redor tém um motivo para acontecer, porém,
na maior parte das vezes, ndo paramos para analisar o(s) motivo(s) pelo(s) qual(is) elas
ocorrem, quais sao as condigoes necessarias para que acontecam. Com base nesse pensa-
mento, uma boa defini¢do de Légica é dada por Mortari (2001), segundo o qual, a Logica
é uma ciéncia que trata do estudo dos conceitos e técnicas de inferéncia ou raciocinio,
sendo assim, a manipulagdo de informacoes que estdo em nosso cotidiano, para chegar-
mos a constatacoes e conclusoes de algo que nao sabiamos antes, técnicas essas que tém
como objetivo principal determinar em quais circunstancias certas coisas sao implicacoes,

ou nao, de outras.

Podemos perceber uma definicdo de Logica mais sucinta, porém com o mesmo
sentido, na afirmacao: “A logica é o estudo de inferéncias (raciocinios) validos” (ABE;
SCALZITTTI; SILVA FILHO, 2002, p.12). Uma definigdo como essa nao aborda todas as

areas nas quais a Légica atua, principalmente quando falamos de logica moderna.
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Abe, Scalzitti e Silva Filho (2002) dizem ainda que a Logica ndo tem, em si, uma
descrigao satisfatéria que a define de forma completa. Afirmam, ainda, que tal tentativa
de definicdo pertence a Filosofia, que trata de temas que nao tém respostas completas,

reafirmando, assim, a falta de (ou a dificuldade em) definir Logica de forma abrangente.

A Loégica pode ser vista como o estudo de argumentos, nao com um olhar sobre

seus contetidos, mas sim nas regras e nas estruturas que as circundam (BISPO; CASTA-
NHEIRAS; SOUSA FILHO, 2015).

“O estudo da légica é o estudo dos métodos e principios usados para distinguir o

raciocinio correto do incorreto” (COPI, s.d, p.19).

Copi (s.d) nos adverte: quando ele faz essa afirmacao, ndo quer dizer que sé é
possivel debater sobre o assunto com uma pessoa que tenha estudado Logica; o que ele
quer dizer é que uma pessoa que tem um estudo em cima das regras e das nogoes logicas

possui uma chance maior de conseguir raciocinar de forma correta.

Em uma definicao superficial, Castrucci (1984) afirma que podemos dizer que a
Légica se alicerca no estudo das estratégias e teorias que permitem diferenciar argumen-
tagoes legitimas de ilegitimas, o que pode ser realizado por meio do estudo de regras

logicas.

Segundo Kant (1992), a Légica pode ser vista como a ciéncia das leis necessarias
que organizam todo o entendimento e a razao ou, ainda, uma mera forma de pensamento
em geral. Ele diz ainda que ela deve ser colocada como um fundamento de todas as
outras ciéncias, pois, certas ciéncias, como a Matematica, tém conhecimento inerente a

determinada parte da razao, enquanto a Logica estuda toda a razao.

Grande parte dos estudiosos da area podem até nao ter suas defini¢oes iguais,

contudo, o sentido é o mesmo.

Em resumo, podemos dizer que o raciocinio légico (ou a inferéncia légica) é o que,
a partir de informacoes previamente estabelecidas, ajuda-nos a tomar decisoes diante de

situagoes desconhecidas.

2.2 Contexto historico

Para entendermos melhor as ideias da Logica, é importante que vejamos como
ocorreram alguns dos seus aspectos durante o tempo, onde se iniciaram, quem sao os
principais nomes, como elas chegaram até os dias atuais, dentre outras caracteristicas, o

que fard com que tenhamos uma visao mais ampla do conceito de Logica.

Desde o nascimento dessa ciéncia, sua principal finalidade é o estudo e analise

do raciocinio, como o pensamento do ser humano se organiza para tirar, de elementos
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conhecidos, uma determinada conclusao (FEITOSA; PAULOVICH, 2005).

O primeiro a organizar um tratado sobre a Logica foi Aristoteles, por volta do século
IV a.C. Essa obra — o Organon — é um conjunto de livros, escritos por Aristoteles, mas
reunidos somente apds sua morte (BISPO; CASTANHEIRAS; SOUSA FILHO, 2015).

Um dos autores que certamente devem ser citados quando falamos de Logica é o
filésofo alemao Immanuel Kant (1724-1804). Ele nos fornece um resumo sobre o inicio
da Légica afirmando que Aristdteles é considerado o pai da Logica. Antes de Aristételes,
j& existia a Légica, pois ela deriva do pensamento, mas foi esse quem a organizou. Pri-
meiramente, a dividiu em duas partes, analitica e dialética. Desde a sua organizacao, a
Légica nao sofreu grandes mudancas. O que fazemos hoje é simplesmente ser mais precisos
nas informagdes, algo interessante a se notar, pois a maior parte das ciéncias obtiveram,

durante a Histéria, grandes mudancas, o que ndo ocorreu com a Légica (KANT, 1992).

Segundo Castrucci (1984), a parte essencial da Légica dentro do trabalho de Aris-
toteles estd no capitulo denominado Analytica Priora, no qual Aristoteles afirma que o

raciocinio é reduzido ao silogismo!.

De acordo com Feitosa e Paulovich (2005), depois de Aristdteles, a Logica s6 vol-
tou a ter colaboracoes consideraveis, no século XIX, quando Gotlob Frege, um professor

universitario de Matematica, criou a légica moderna.

Kant (1992) cita como grandes impulsionadores da légica geral, Leibniz e Wolff.
Esse tltimo foi até mesmo indicado como precursor de uma das melhores teorias logicas,
muito similar a légica aristotélica. Quem possuiu muito mérito na expansao dessa Logica

foi Baumgarten, que resumiu a Logica de Wollff.

Segundo Machado e Cunha (2008), a Logica era, para a formacao dos homens da
Grécia Antiga, uma das disciplinas basicas, com a qual estudavam a respeito da capacidade

de argumentacao discernindo entre os bons e os maus argumentos em uma discussao.

Essa perspectiva tem sua importancia nao somente na antiguidade: vemos, nos dias
de hoje, com uma vida tdo competitiva nas mais diversas areas, uma importancia muito

grande no que se refere ao estudo da Logica.

Expressar-se adequadamente, argumentar de modo correto, cuidar da forma da
argumentagao para parecer conveniente e persuadir os outros a a¢do, que eram
as metas do Trivium, permanecem sendo objetivos fundamentais na formacao
do cidadao, ainda hoje, em qualquer lugar do mundo (MACHADO; CUNHA,
2008, p.13).

Castrucci (1984) é enfatico ao afirmar que, nos dias atuais, fornecer uma nogao de

como esta a Logica em relagao ao campo de estudo é muito dificil. Contudo, os conhe-

I Silogismo é o raciocinio dedutivo que parte de duas premissas, das quais chega-se a uma conclusio.
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cimentos primitivo e intuitivo dessa sao de suma importancia em praticamente todos os

ramos de estudo.

A Légica é tao velha quanto o pensamento, mas, foi somente a partir do século IV
a.C que ela comegou a ser organizada, e vem sendo estudada até os dias atuais, criando-se

teorias, mas nunca esquecendo dos seus primordios.

A organizagao da Logica ocorreu em virtude de diversos estudiosos da area, que

dedicaram suas vidas ao estudo dos diferentes métodos e formas de pensar.
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3 JOGOS

O jogo tem caracteristicas peculiares que sao inerentes ao ser humano. A diversao
e a descontracgao provenientes do jogo podem ser citadas como pontos muito importantes,
pois fazem com que essa atividade seja vista de forma prazerosa por quem esta jogando,

como algo nao obrigatério, permitindo que a pessoa seja mais receptiva ao jogo.

Neste capitulo , apresentaremos um estudo geral sobre jogos, desde nocoes iniciais
de jogo, passando pela importancia do jogo no processo de ensino, até chegarmos ao

estimulo ao jogo.

3.1 Jogos no ensino da Matematica

Os jogos, em si, tém uma denotagdo de recrea¢ao, na qual a pessoa, ao brincar,
nao se depara com a tao ruim “obrigacao”, tendo-os como uma diversao ou como uma

distracao.

A busca por tentar trazer o lidico para dentro das escolas vem, ultimamente, ga-
nhando muito espaco dentro desse cenario. A principal justificativa dada pelos professores
para isso é a de tornar aulas mais agradaveis, fazendo com que os alunos se fascinem por
aquilo que esta estudando. Além disso, o uso dessas atividades ludicas é considerada uma
boa forma de estimulo ao raciocinio, além de ajudar ao estudante dentro do seu cotidiano,
a enfrentar situagoes de conflito (LARA, 2005).

Os jogos, em sua maioria, tém, em si, muito mais do que os olhos e o pensamento
dos que estao jogando percebem, sendo vistos, na maioria das vezes, pelos jogadores como

uma simples brincadeira. No entanto, ha muito além disso:

Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de apropriagao
do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacgao, das relagoes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relagdo entre cooperacao e competigdo em um contexto formativo.
O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvol-
vimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e
profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagao e expres-
sdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lidica e prazerosa e participativa, de
relacionar-se com o conteido escolar, levando a uma maior apropriagdo dos
conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2000, p.56).

Os jogos simplesmente ja geram um interesse pelo prazer que essa atividade ludica

nos traz. Contudo, devemos ter um cuidado pedagdgico na sua aplicacao afim de que eles
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possam ser uteis como um incentivo a aprendizagem, principalmente quando falamos de

adolescentes e adultos (GRANDO, 2004).

Dentro do contexto escolar, o professor possui uma grande importancia no que se
refere ao direcionamento do uso de jogos. Durante o processo pedagdgico levantado pelo
professor, com o uso do jogo, Grando (2004) nos diz que algumas situagoes devem estar

dentro do seu rol de preocupagoes, dentre as quais, podemos citar:

e questionar o estudante acerca das suas decisoes, tanto as que foram tomadas quanto
as que devem ser tomadas. Exemplo: em uma determinada situagao, qual serd a me-
lhor jogada? Quantos tipos de jogadas diferentes vocé possui (antecipagao, precisao)?

Verificar se a estratégia usada por vocé sempre dard certo (comparagao);
e pedir para que o aluno diga como se deu cada uma das suas jogadas analisando-as;

e observar a evolucao do aluno, para sempre buscar desafios maiores ou reduzir o nivel

do jogo proposto.

Grando (2004) ainda nos orienta com relagdo ao professor ser um bom observador

nesse processo, tendo uma atencao especial com:

e interesse: em relagao ao aluno ter interesse pelo jogo proposto, se demonstra vontade
de jogar, se sente estimulado pelas situacoes durante o jogo e se usa o jogo como

uma forma de autoanalise, observando seus erros e aprendendo com eles;

e jogadas e estratégias: se o estudante analisa jogadas de outras partidas para criar
estratégias para novos jogos, se sim, quais sao essas estratégias, se sao coerentes e
eficientes ou simplesmente se sdo uma repeticado mecanica, ou seja, se a intensao do

aluno durante o jogo foi intencional, criando estratégias organizadas ou nao;

e crros e antecipagao no jogo: o aluno aprende com os erros e com base neles, nao
volta a cometé-los, elabora caminhos para a superagao desses, e com base nisso,

antecipa jogadas e faz previsoes do que pode ou nao ser feito.

Pensamento reafirmado por Smole, Diniz e Pessoa (2008), quando nos dizem que
utilizar jogos nas aulas de Matematica, com planejamento, orientacao e de forma orga-
nizada, reflete diretamente no desenvolvimento de algumas habilidades, dentre as quais,
podemos citar: observagao, tomada de decisao e organizagao, habilidades que estao dire-

tamente relacionadas com o desenvolvimento do que chamamos de raciocinio logico.

O uso de jogos durante as aulas de Matemédtica tem um grande niimero de van-
tagens se comparado com o modo tradicional das aulas. No entanto, temos também des-
vantagens com seu uso. Serao enumeradas a seguir vantagens e desvantagens do uso de

jogos, no entender de Grando (2004):
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e Vantagens

— Ajuda a compreensao na hora de comegar um conteiido muito complexo;
— Auxilia na criagdo de técnicas de solugao de problemas (desafio dos jogos);
— Com base em situagoes, tomar decisoes e analisar se foram as melhores;

— Relacionar diferentes componentes curriculares (interdisciplinaridade);

A atragao dos estudantes por jogos;

— O jogo como uma atividade nivelada, podendo ser trabalhado em qualquer

nivel de escolaridade, desenvolvendo competéncias necessarias;

— Facilidade em observar e caracterizar dificuldades dos alunos.

e Desvantagens

— O uso de jogos normalmente toma o lugar de um contetido, tendo em vista
que, para se trabalhar jogos, é necessario muito tempo, e esse tempo no final
pode representar o nao ensinar um determinado tépico, principalmente se o

professor estiver despreparado;

— Quando se perde a nocao do motivo de usar jogo nas aulas, esquecer que jogo
nao tem somente a vantagem da recreagao, mas que precisa ter sentido e ainda

ter a nocao de que nem todo contetdo pode ser trabalhado com uso de jogos;
— Interferéncia excessiva do professor, perdendo, assim, o carater ludico dos jogos;

— Obrigacao do aluno no que se refere a jogar, mesmo quando ele nao quer,

deixando de ser algo voluntario e divertido, para ser obrigatério e chato;

— Muito material sobre jogos, mas pouco sobre jogos no ensino: o professor que

quiser trabalhar jogos devera obter materiais escassos ou até mesmo criar novos.

Ao se trabalhar com um jogo, nao se pode negar suas vantagens. No entanto, deve-
se ter muito cuidado com as suas desvantagens. Sendo assim, o organizador do jogo deve
prestar muita atencao nas mais diversas situacoes, a fim de fazer com que o jogo cumpra

o papel desejado.

3.2 Estimulo ao jogo

Estimular o jogo esta além de trazer para a sala de aula uma simples brincadeira.
O estimulo ao jogo esta relacionado com a ludicidade que o jogo proporciona, tanto dentro

como fora da sala de aula, estimulando o jogar também em seu cotidiano diario.
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A Matematica tem a necessidade de uma busca constante por aperfeicoamento.
Lara (2005) afirma que, se quisermos desenvolver habilidades como raciocinio 16gico, es-
timulo ao pensamento independente, a criatividade e a capacidade de lidar com situacoes
reais, devemos buscar formas de ensinar que sejam alternativas e nao somente as tradicio-

nais. Nesse sentido, o jogo pode ser uma boa op¢ao como uma dessas formas alternativas.

O estimulo ao jogo nao pode ser tratado como apenas um momento de descontra-

¢do, pois o jogo ¢ muito mais do que isso, como podemos ver nos PCNs:

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matemaética estd presente, o
jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos
basicos; supde um “fazer sem obrigagdo externa e imposta”, embora demande
exigéncias, normas e controles (BRASIL, 1997, p.35).

Portanto, estimular o jogo estda acima de estimular uma mera brincadeira, ja que

0 jogo tem muitos outros atributos que transcendem a diversao.

A importancia do jogo no processo inventivo nao pode ser negada, ja que esse esta
relacionado com o desenvolvimento do proprio homem, tendo em vista que tal ideia se d&a
em razao da satisfagdo concedida pela atividade lidica (GRANDO, 2000).

Maio e Chiummo (2012) destacam que ¢é de suma importancia a presenga do jogo
dentro da cultura escolar, mas ressaltam que é papel do professor analisar o potencial
educativo dos diversos tipos de jogos e os aspectos curriculares que ele deseja desenvolver

com sua utilizagao, ou seja, saber quais as competéncias e habilidades a serem alcancgadas.

Estimular o uso do jogo ¢, acima de tudo, preparar os jogadores para situagoes
em sua vida, nas quais podem raciocinar de forma similar ao jogo, bem como atividades
em seu dia a dia ajudardao o estudante no seu desenvolvimento , como nos diz Quinelato
(2014), quando afirma que as circunstincias vividas durante a realizagdo do jogo sdo
generalizadas para outras situacoes, e também o caminho contrario, o qual pode ser usado

em uma situacao vivida durante a realizacao do jogo para resolver problemas cotidianos.

Grando (2000) afirma que o uso do jogo proporciona um local de interesse, nao
somente pelas suas caracteristicas descontraidas, mas também pelos estimulos das regras

que constituem uma situacgao ficticia que leva ao aprimoramento do pensamento abstrato.

Incentivar pessoas a jogar é, além de uma chamada a diversao e a descontracao,
uma forma de incentivo a aprimorar muitos conhecimentos, dentre eles o incentivo ao

raciocinar pode ser visto com um destaque, pois permeia os mais diversos tipos de jogos.

Dentro do contexto escolar, jogos que desenvolvam raciocinio sao de grande impor-
tancia. Esse raciocinio é muito utilizado na Matematica. No entanto, nao é uma exclusivi-

dade: a sua utilizacdo percorre uma grande gama de contetidos escolares, principalmente
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de forma interdisciplinar, além de acompanhar a pessoa que o desenvolve em sua vida

como um todo.
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4 O JOGO E O RACIOCINIO LOGICO

Neste capitulo, apresentaremos o desenvolvimento do raciocinio e alguns jogos que
se utilizam de raciocinio logico em sua resolucao, tais como xadrez, domind, palavras

cruzadas e quadrado magico, os quais relacionaremos com o jogo de sudoku.

4.1 O desenvolvimento do raciocinio por meio do jogo

Um dos documentos mais importantes dentro do cenario educacional é a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Esse documento trata de norteagoes para o Ensino
Fundamental em todo o Pais (a versao que tratard do Ensino Médio estd em preparacao).
Uma das falas desse documento, em sua terceira versao, dentro do curriculo de Educacao

Fisica, é a seguinte:

E importante salientar que a organizacio das unidades teméticas se baseia na
compreensao de que o carater ludico estd presente em todas as praticas corpo-
rais, [...]. Ao brincar, dangar, jogar, praticar esportes, gindsticas ou atividades
de aventura, para além da ludicidade, os estudantes se apropriam das logicas
intrinsecas (regras, cédigos, rituais, sisteméticas de funcionamento, organiza-
¢do, tdticas etc.) a essas manifestacoes, assim como trocam entre si e com a
sociedade as representagoes e os significados que lhes sao atribuidos (BRASIL,
s.d, p.177).

Assim, percebemos que, além de desenvolver o raciocinio, os jogos podem ser tra-
balhados de forma interdisciplinar, pois o trabalho com eles também é um direcionamento

para a Educacao Fisica, por exemplo.

Grando (2000) ressalta que a finalidade e a execugao a serem desenvolvidas no jogo
precisam ser abundantemente articuladas entre colegas de trabalho, tudo isso para que,

ao final, tenhamos um trabalho interdisciplinar.

Momentos com o uso de jogo no contexto da Matematica, que desenvolvam o
pensamento e a razao, precisam ser mais trabalhados no processo de ensino-aprendizagem

(GRANDO, 2000).

Batista (2013) afirma que, ao se ensinar Matemadtica, automaticamente estd am-
pliando, no aluno, o raciocinio légico, mas cabendo ao professor utilizar-se de mecanismos

para o melhoramento do aprendizado, por meio da motivacgao.

Durante as aulas de Matematica, alguns habilidades podem ser desenvolvidas, den-
tre elas o raciocinio logico, a criatividade, o pensamento independente e a capacidade de

resolver problemas. No entanto, isso so sera possivel caso o trabalho com os alunos va ao
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encontro das suas necessidades, criando um ambiente de prazer e conhecimento (LARA,

2005). Nesse contexto, o uso de jogos poderd ser visto como uma boa forma de trabalhar.

Batista (2013) nos esclarece que, ao jogar, ha uma tendéncia de desenvolvimento
de habilidades relacionadas com: resolucao de problemas, investigagao e desenvolvimento
de um melhor caminho, reflexao e analise de regras, relacao entre elementos matematicos

e 0 jogo.

Entender a relagdo entre o jogo e o desenvolvimento do raciocinio logico ¢ de
suma importancia para a sua utilizagao no contexto escolar, principalmente nas aulas de

Matemética.

Temos diversos tipos de jogos que auxiliam no desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao raciocinio logico e a utilizacao destes podera fazer da aula um momento

mais prazeroso.

4.2 Xadrez

Um dos jogos citados no subcapitulo anterior é o xadrez. O xadrez tem regras
definidas para o proprio jogo no geral e também para cada uma das suas diferentes pegas.
Cada peca tem, em si, a sua relevancia e, consecutivamente, umas sao mais importantes

que as outras, sendo que em algumas situagoes o jogo é definido por pontuacao de pegas.

Dentro do jogo, as vezes, é necessario deixar seu adversario capturar uma das suas
pecas para, a partir dessa jogada, capturar uma peca mais forte do seu adversario, e ainda,
ao se deparar com essa situagao, o seu adversario deve analisar a situacao e verificar se é

viavel fazer a captura naquele momento.

Vendo essa situacao simples, podemos perceber que o raciocinio logico esta dire-
tamente relacionado com o jogo de xadrez, pois ¢ necessario estar sempre atento as mais
diferentes informacoes presentes no jogo e raciocinar com base nelas para tomar a decisao

mais viavel em cada jogada.

Podemos realizar uma relagao entre o jogo de xadrez e o sudoku: primeiramente
suas bases sao semelhantes, xadrez é um quadrado 8 x 8 e o sudoku um quadrado 9 x 9;
outra relagao pode ser vista durante o jogo, uma determinada pega de xadrez nao pode
assumir qualquer casa que ela quiser, ela depende de outras pecas envolvidas, o sudoku
também, um determinado nimero poderd assumir uma casa dependendo dos demais;
outra situacao é na andlise de uma peca do xadrez em determinada casa, para fazer isso é
preciso analisar as linhas, colunas, diagonais, casas proximas e mesmo distantes, ou seja,
a0 movimentar uma tUnica pega é necessario analisar praticamente todo o tabuleiro, no
sudoku, talvez nao todo um tabuleiro mas a uma grande parte dele, para nao cometer um

erro e repercutir em um final sem solucao.
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4.3 Domind

Este jogo pode ser jogado de forma aleatoria, porém, para se ter uma chance maior

de ganhar o jogo, utiliza-se uma determinada técnica que é chamada de contar pecas.

Essa técnica consiste em observar que cada um dos niimeros apresentados nas pegas
(de 0 a 6) aparece exatamente sete vezes, ou seja, ao observar, por exemplo, que o niimero
5 ja saiu seis vezes e vocé possui 0 nimero 5 em maos, com certeza vocé sera o unico a
jogar esse numero. Observando esse tipo de raciocinio, percebemos que a nocao é sim de
um raciocinio légico, por causa da organizagao das informacoes previamente conhecidas

para uma tomada de decisao sobre qual melhor jogada a fazer.

No sudoku de forma semelhante, temos que cada nimero de 1 a 9 aparece exata-
mente 9 vezes, por exemplo, se ja foram preenchidos na tabela 7 vezes o niimero 1, entao
sO restarao 2 nimeros 1 para aparecer, cabendo ao jogador determinar a localizagao deste

numero na grade.

4.4 Palavras cruzadas

As palavras cruzadas sao usadas como passatempo, distracdo nos momentos de
6cio ou mesmo como uma forma de exercitar o cérebro, tanto que sao conhecidas como

ginastica cerebral.

Sao formadas por um quebra-cabeca de palavras, as quais se entrelacam tendo,
em parte, letras conjuntas, ou seja, uma mesma letra pertence a duas palavras. Cada
palavra é composta por pequenos quadrados para serem preenchidos de acordo com a

caracteristica da dica de preenchimento da linha ou coluna.

Essas palavras tém algumas caracteristicas semelhantes as do sudoku. Primeira-
mente, por terem quadradinhos para serem preenchidos por letras a fim de formar pa-
lavras, parecidos com o sudoku, que tem quadradinhos para serem preenchidos com ni-
meros. Outra semelhanga é que as linhas e as colunas de palavras se intersectam em um
ponto que tem uma letra comum tanto com a palavra da linha quanto com aquela da co-
luna, fazendo alusao ao sudoku, no qual um nimero preenchido define sua posicao tanto

na linha quanto na coluna.

4.5 Quadrado magico

Esse jogo, que é muito usado em aulas de Matematica, é formado por um quadrado
subdividido em outros quadrados menores, a saber 3 x 3, 4 x4, 5 x 5, e assim por diante.

Quanto maior o quadrado, maior a dificuldade em preenché-lo, conforme as suas regras.
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O quadrado é denominado magico pelo fato de que os niimeros dispostos nas li-
nhas, colunas e diagonais devem tem uma caracteristica especifica: sua soma tem que ser
constante, ou seja, as somas de todos os nimeros pertencentes a uma linha qualquer, a

uma coluna qualquer e as diagonais, tém que ser, obrigatoriamente, iguais entre si.

O formato do quadrado magico é semelhante aquele do sudoku (uma quadrado
maior subdividido em quadrados menores), as suas regras relacionam-se as regras do
sudoku, no que diz respeito ao preenchimento de ntimeros nos espagos, observando-se
também a utilizacao das nog¢oes de linha e coluna, horizontal e vertical, tao presentes no
jogo.

Concluimos esta secao afirmando que a compreensao de que alguns jogos desenvol-
vem o raciocinio légico, bem como o conhecimento de alguns desses jogos, sao importantes
para quem pretende trabalhar nesse &mbito, a par da realizagao de relagoes entre os mais
diversos jogos, o que aumenta as possibilidades de trabalho, tornando-as mesmo melhores,

para cada realidade.
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5 0 JOGO DE SUDOKU

Neste capitulo, o qual trata de uma visao ampla do jogo de sudoku, falaremos
desde o seu surgimento, passando pelas suas regras e conhecimento do jogo e finalmente

analisaremos a matematica presente no jogo.

5.1 Surgimento do jogo de sudoku

O jogo de sudoku nao é tao antigo, porém conhecer sua histéria é importante para

que tenhamos uma visao ampla dele.

O nome Sudoku deriva do japonés “Su”, que quer dizer numero, e “Doku”, tinico.

Portanto, o nome vem da ideia de existir um tnico niimero para preencher cada espaco
vazio de uma tabela (GODINHO, 2008).

Segundo Godinho (2008) e Nunes (2007), a invencao desse jogo data de 1979, e
deve-se a um arquiteto americano, Howard Garns. Imagina-se que sua criacao deva-se a
uma teoria anterior — os quadrados latinos —, criados pelo matematico sui¢o Leonhard
Euler, no século XVIII. No entanto, foi Garns que organizou e criou o jogo. Nessa data,

0 jogo nao se tornou tao popular.

Em 1984, uma revista japonesa chamada Nikoli o levou para o Japao, onde recebeu
o nome pelo qual até hoje é conhecido. Nesse novo pais, as palavras cruzadas nao sao
bem vindas, acredita-se que seja pela escrita do japao, sendo palavras representada por
simbolos, de modo que o sudoku passou a ser uma alternativa, e logo caiu na graga dos

japoneses (NUNES, 2007).

Nunes (2007) nos afirma que aqui no Brasil o sudoku estd presente desde 1994
principalmente na Revista Coquetel, porém com o nome “de 1 a 9”, quando o jogo explodiu

no mundo recebeu aqui no Brasil também o nome de sudoku.

Godinho (2008), Nunes (2007) e Wilson (2006) sao categéricos ao afirmarem que foi
no ano de 2005 que o jogo ganhou popularidade, sendo apresentado em jornais importantes
do mundo como por exemplo o New York Times, assim como em revistas de passatempo.

Nessa época, foi tido como uma “febre”, obtendo uma repercussao significativa.

Nos dias atuais, tem havido uma baixa em sua procura, embora ainda existam

muitos adeptos desse jogo tao importante.
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5.2 Conhecendo o Sudoku

As regras do sudoku sao faceis de serem entendidas, podendo, qualquer pessoa

joga-lo, o que ¢ 1til para melhorar alguns estimulos ou simplesmente como passatempo.

Mesmo aqueles que possuem certo bloqueio com as contas matematicas, e tudo
que envolve numeros, poderao achar no sudoku um 6timo jogo, tendo em vista que o
principal do jogo é a nogao légica, como nos afirma Wilson (2006, p.4), quando diz: “Néao
sao necessarios calculos ou habilidades aritméticas. Tanto que alguns sudokus empregam
letras (ou simbolos) no lugar de ntimeros. E inteiramente um teste de légica, mas que

requer muita perseveranca e paciéncia’.

Ele ¢é jogado de forma individual, que nos possibilita acompanhar o desempenho de
cada um dos jogadores. Segundo Geniol (2017, s.p): “O Sudoku é um passatempo, para

ser jogado por apenas uma pessoa, que envolve raciocinio e légica”.

O jogo, como nos afirma Wilson (2006), tem uma unica solugdo, e para obté-la,
tém-se que utilizar procedimentos 16gicos desenvolvidos passo a passo. Essa forma tnica
de resolugao facilita a correcdo, principalmente se tiver em maos a resposta, pois, por

meio dela, é possivel realizar um comparativo com o que foi feito.

O jogo é composto por um quadrado maior 9 x 9, dividido em 9 quadrados médios
3 x 3, cada uma dos quais, por sua vez, ¢ dividido em 9 quadrados pequenos 1 x 1, como

mostra a Figura 1 a seguir.

Figura 1 — Tabela sudoku em branco

Fonte: Autor (2017)
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O jogo tem algumas variagoes com bases diferentes. No entanto, trabalharemos

somente com a base 9 X 9, pois essa ¢ a mais conhecida e a mais usada.

A fim de facilitar o nosso entendimento do jogo, organizaremos o tabuleiro de
sudoku da seguinte forma: L, (), serd uma casa na n-ésima linha (L,) e na m-ésima

coluna (Cp,), como mostra a Figura 2 a seguir.

Figura 2 — Localizagdo das casas no sudoku

Ci C G C (C C G Cs (o

|1 |L1 Ci

5 L2Cs e,

Ls | 3Cs

La | aCs

Ls LsCs
Ls LsCs

L7 L7C4
P LsC:

Lo Ls Cgll

Fonte: Autor (2017)

Também, em certos momentos, precisaremos citar uma determinada regiao da ta-
bela (quadrados 3 x 3). Nesse caso, como o jogo é dividido em 9 regides, consideramos

uma enumeracao dessas de 1 a 9, como mostra a Figura 3 a seguir.
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Figura 3 — Localizagdo das regioes no sudoku

" R1 | R2 | R3

R1 | R8 | R9Y

Fonte: Autor (2017)

Adotar esse sistema de numeracao das casas nos ajudara, principalmente, em re-
lacao a comunicacao, entre aluno e professor, entre autor e leitor, além de atribuir uma

sensacao de maior sofisticagdo ao nosso trabalho.

Quem tem conhecimento prévio de xadrez ou de plano cartesiano tera também uma
boa nocao de localizagao em relagao as coordenadas criadas. No entanto, quem nao tem
essa noc¢ao tera uma otima oportunidade, por meio desse jogo, de entender a localizacao

via coordenadas, sendo essa uma parte muito importante da Matematica.

O jogo, quando apresentado a um jogador, tem alguns dos quadrados menores
preenchidos por ntmeros de 1 a 9. A regra do jogo consiste em conseguir terminar de
preencher a tabela com niimeros de 1 a 9 sem que haja repeticao dos niimeros nas linhas,
nas colunas e também nos quadrados médios 3 x 3, como nos mostra a Figura 4 a seguir,

na qual temos um jogo totalmente preenchido.
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Figura 4 — Tabela sudoku completa

1 |7 (6|4 |5|9]|3 |2 |8
3 81316 |f (219 (1|4
Z 4|9 |8 |32(42]|F |5 |6

Fonte: Autor (2017)

Sem o conhecimento da base, e uma boa compreensao das regras, esse jogo nao pode
ser jogado, ou pelo menos nao cumprird o seu papel, de diversao e de desenvolvimento,
que o jogo proporciona. Portanto, a consciéncia do que se esta jogando é, antes de tudo,

necessaria para um bom andamento do jogo.

5.3 A interdisciplinaridade entre a Matematica e o su-

doku

Relacionar um contetdo escolar a um jogo, ou algo do tipo, pode ser uma boa
forma de chamar a atencao dos alunos. Nessa se¢do, descreveremos um relacionamento
entre o sudoku e alguns temas da Matematica, indicando uma possibilidade de uso desse

jogo para os abordar.

O sudoku, como nos diz Wilson (2006), é um jogo puramente de Légica, o qual
poderia até mesmo ser jogado sem o uso de nimeros. Nesse sentido, utilizando como base
0 jogo tradicional (com ntmeros), é possivel observar aspectos puramente matematicos e

manipular situagoes para trabalharmos tais aspectos em sala.
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5.3.1 Plano Cartesiano

Podemos citar, de inicio, as proprias regras em relagao as linhas e as colunas: ao
tentarmos definir o niimero de uma determinada casa, devemos observar em qual linha
e em qual coluna essa casa estd, ou seja, qual a posicao dessa casa, em virtude do que
podemos notar que existe uma ligacdo com o nosso tao conhecido Plano Cartesiano, além
de nocoes de verticalidade e horizontalidade. Se o estudante possui o conhecimento das
localizacoes de cada casa do tabuleiro de sudoku, ao introduzir a nogao de Plano Cartesi-
ano, ele nao tera dificuldades em trabalhar coordenadas. As coordenadas sao normalmente
inseridas no contexto escolar a partir do 8° ano do Ensino Fundamental, porém ¢ utilizada

em diversos anos seguintes.

Se o jogo de sudoku for trabalhado nas séries anteriores a 8° série, trabalhando
as nogoes intuitivas, buscando formalizar uma ideia (por exemplo, a observacao da lo-
calizacdo das casas apresentadas na figura 2, mostrada anteriormente), poderiamos usar
perfeitamente como nomeacao de linhas como ordenadas e de colunas como abscissas,
realizando, assim, uma conexao ainda maior com o plano cartesiano, pois, quando esse

contetudo fosse apresentado ao aluno, esse nao teria dificuldade em varios quesitos.

A posigao de cada casa é representada por duas entradas (nimero da linha e da
coluna), de modo que é possivel utilizar a representagao de cada qual delas como sendo

um par ordenado.

5.3.2 Matriz

O jogo, em sua forma mais conhecida, demanda de uma grade 9 x 9, com ntimeros
expostos em cada célula dessa grade, de modo que podemos fazer alusao a uma matriz

quadrada de ordem 9, em que cada elemento representa um nimero na grade de sudoku.

Sabemos que trazer para dentro da sala de aula conceitos de matrizes 9 x 9 nao é
tao simples assim. No entanto, podemos considerar como base uma regiao 33 como uma
matriz quadrada de ordem 3, tal que cada casa dessa regiao poderia ser um elemento

dessa matriz.

Exemplo. Como exemplo podemos utilizar a R1 do sudoku da Figura 4, na qual
podemos questionar quais seriam os elementos aj; (Resposta: 3), as3 (Resposta: 8), as;
(Resposta: 9). Podemos, ainda, pedir o determinante dessa matriz (Resposta: -18), ou

ainda pedir a matriz transposta, dentre outras possibilidades.

5.3.3 Area de Poligonos

Essa mesma grade pode ser usada para trabalhar o conceito de area, pois tal grade

tem unidades de &area iguais, que sao os quadradinhos. E possivel dividir o tabuleiro
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em diferentes figuras planas, trabalhando, assim, diferentes dreas. Também podem ser
utilizados determinados nimeros como vértices de um poligono, e depois formar esse
poligono, calculando sua area, relacionando-o, assim, a Geometria Plana, a qual é ensinada

em diversas etapas da vida escolar.

Exemplo. Como exemplo de um atividade real poderiamos pedir para os estudan-
tes resolverem um jogo de sudoku e, logo apos, ligar um determinado ntimero que aparece
em todas as grades ou em algumas grades definidas ou ainda em grades, excetuando-se
a grade central. Neste caso, devemos permitir a imaginagao do professor definir a melhor

0pcao.

Citemos uma situagao hipotética, na qual, apés preencher uma grade de sudoku
como na Figura 4, ligasse o centro das casas onde aparecem o nimero 9, mas somente
nas regioes 1, 3, 7 e 9, e depois calcular a area formada pelos segmentos que unem os
numeros 9s dessas regioes, nessa ordem, situagao essa que podemos observar na Figura 5

apresentada a seguir.

Figura 5 — Area de poligono usando sudoku

| 5| ?|9|6|a] 2|81
g |6 a8k | 2| ELS
18 3
6 =
& /s
8 \ /3 7
1 ?\ /2 8
5 8\ .-_--'1’! 1|4
2 | 4 !fr?'r_;l 7|5 |6

Fonte: Autor (2017)

Aqui podemos ver uma aplicagao real desse conceito utilizando para isso o jogo de

sudoku.
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5.3.4 Combinatoria

Diversas situagoes podem ser manipuladas mas apresentaremos como exemplo ape-

nas algumas, ficando a critério do professor manipular outras.

Outro tema que pode ser trabalhado amplamente com o jogo de sudoku é a nocao de
Combinatoria. Esse tema ¢ inerente ao cotidiano do estudante, porém ¢ inserido no ambito
escolar a partir do 6° ano do Ensino Fundamental, estendendo-se até o Ensino Médio.
Imaginemos a seguinte situagao: Um criador do jogo de sudoku, ao iniciar a construcao de
algumas tabelas, questiona-se: “de quantas formas diferentes poderei preencher a primeira
linha? E a primeira coluna? E a primeira grade menor 3 x 3”7 Se os alunos conhecem o

jogo, esses seriam bons questionamentos para se iniciar o contetido!

Exemplo. Outra situacdo que poderia ser estudada seria a do preenchimento da
primeira linha da primeira regiao. Imagine que, ao montar uma tabela em branco, precisa-
mos preencher a primeira linha da primeira regiao com ntimeros de 1 a 9, porém podemos
restringir algumas situagoes, por exemplo, nessas trés posi¢oes, nimeros pares nao po-
derao ficar ligados uns com os outros, assim como niimeros impares também nao. Logo,
devemos ter dois pares e um impar ou dois impares e um par. Vejamos um exemplo disso
na Figura 6 a seguir: de quantas formas diferentes poderia preencher essas trés posicoes?
(Resposta: 140.)

Figura 6 — Area de poligono usando sudoku

11417

Fonte: Autor (2017)

Diversas variagoes usando essa mesma linha de pensamento poderao ser utilizadas
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para criar outras situagoes que necessitem de combinatoria para serem resolvidas.

5.3.5 Probabilidade

Caso os alunos conhecam o jogo, o contetido de Probabilidade poderia ser iniciado
questionando-os: “dentro de um jogo, se for escolhido um niimero de forma aleatéria, qual
a probabilidade de esse niimero ser uma das possibilidades existentes de uma determi-
nada casa? Qual a probabilidade de esse niimero ser exatamente o niimero que deve ser

preenchido naquela casa?”

A Probabilidade, de modo analogo a Combinatoria, inicia-se no 6° ano do En-
sino Fundamental, e segue até o Ensino Médio, porém é amplamente utilizada, de forma

instintiva, no cotidiano.

Exemplo. De acordo com a Figura 7 a seguir, se escolhermos ao acaso um nu-
mero para preencher a casa de intersegao, entre a primeira coluna e a primeira linha (a
casa L1C1), qual a probabilidade de escolher, aleatoriamente, um nimero possivel para a

posicao? (Resposta: %) Qual a probabilidade de escolhermos o ntimero exato para essa

).

Nellom

posigao? (Resposta:

Figura 7 — Sudoku dificil

(@)
N
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=

Fonte: Autor (2017)

Podemos, ainda, utilizar diversas outras posi¢oes para se trabalhar ou fazer varia-

¢oes de acordo com o que o professor necessitar.



38

5.3.6 Equacoes Lineares

Nota. E possivel representar a resolucao do sudoku como um sistema de equagoes
lineares. No entanto, esse tipo de resolugao é extremamente técnica. Como nosso foco no
trabalho esta voltado para a area educacional, citamos esse tipo de solucao apenas como

uma motivagao para estudos futuros.

5.3.7 Teoria dos Conjuntos

A Teoria dos Conjuntos, iniciada no 6° ano do Ensino Fundamental e, gradati-
vamente, aprofundada durante os anos subsequentes, aborda os conceitos pertinéncia,
inclusao, dentre outros. Dentro do jogo do sudoku, parte dessas nogoes esta diretamente
relacionada a resolucao desse, no sentido de um niimero ja pertencer a uma coluna, linha

ou regiao, dentre outras situagoes.

Exemplos. Na Figura 7, podemos questionar se o niimero 2 pertence (€) ou nao
pertence (¢) a uma determinada linha, coluna ou regido. No caso da regiao 5, pode-
mos dizer que 2 ¢ R5; na linha 9, podemos afirmar que 2 € Lg. E possivel trabalharmos
as nogoes de cardinalidade (quantidade de elementos), estar contido, unido, intersecgao,
dentre outras. Utilizando a mesma figura citada anteriormente, temos L1 NCg =7, e assim

sucessivamente.

Com base no ora exposto, entender os conceitos matematicos envolvidos no jogo
de sudoku esta além de ser uma mera curiosidade: constitui-se, em verdade, em um étimo
modo de analisar como o jogo pode ajudar o estudante a compreender determinados

conceitos matematicos de uma forma mais ludica.

De resto, o grande sucesso do jogo, pode-se supor, seja consequéncia da facilidade
das suas regras, ou pelos seus diversos niveis; de qualquer modo, o que é certo é que esse

jogo cativa diversas pessoas e gera nelas uma gama satisfatoria de conhecimento.
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6 O SUDOKU E O RACIOCINIO LOGICO

Neste capitulo, apresentaremos uma correlacao entre o jogo de sudoku e o desen-
volvimento do raciocinio l6gico, e modelaremos uma situacao real de um jogo, utilizado a
Légica.

Quando usamos o jogo de sudoku como um incentivo ao desenvolvimento do raci-

ocinio 16gico, estamos de acordo com a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), pois

essa apresenta como uma das competéncias para a area da Matematica a seguinte:

Identificar os conhecimentos matemaéaticos como meios para compreender e
atuar no mundo, reconhecendo também que a Matematica, independentemente
das suas aplicagOes praticas, favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, do
espirito de investigacdo e da capacidade de produzir argumentos convincentes
(BRASIL, s.d, p.223).

Segundo Hegenberg (2012), o conhecimento pode ser desenvolvido de duas for-
mas: direta e indireta. A direta ocorre quando usamos os nossos sentidos para garantir
o conhecimento; a indireta, quando esse conhecimento pressupoe uma atividade mental
(raciocinio légico). Dentro do jogo de sudoku, podemos ver essas duas caracteristicas,
quando obtemos, por meio dos sentidos as regras, interiorizamos um conhecimento (di-
reto), e quando, a partir desse, realizamos atividades mentais a fim de obter o resultado
(indireto).

Wilson (2006) nos adverte que, ao tentar solucionar um jogo de sudoku, é preciso
ter muita atencao: sempre se deve tomar cada passo como sendo um passo logico, nao se
devem usar suposicoes, pois, se essa for tomada de forma errada, acarretara uma cadeia

de erros, fazendo com que nao seja possivel obter o resultado final.

A antecipacao dentro do jogo de Sudoku nao é simplesmente para decidir qual deve
ser o nimero de uma determinada casa, mas trabalhar com implicacao e previsao do que

podera acontecer no decorrer do jogo, baseando-se em informagoes prévias e conhecimen-
tos anteriores (QUINELATO, 2014).

Podemos observar o jogo de sudoku com um olhar voltado para a Teoria dos Con-
juntos, como sendo cada linha, coluna e regiao um conjunto de ntimeros, cujas intersecoes
nao podem ter elementos repetidos. Morais Filho (2016) afirma que a utilidade da Teoria
dos Conjuntos dentro da Légica é muita importante, principalmente quando sistematizam

e organizam o raciocinio logico, e também as operagoes.

Em determinados momentos durante o jogo, é possivel modelar certas situagoes

para percebermos o aparecimento da Légica como, por exemplo, na situagao da Figura 8
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a seguir.

Figura 8 — Preenchendo sudoku usando légica

J 81746

| 3Ca

Ol W o,
—-..“J
N
Qo

LsCi| 4 T LsC7| 2

3 4 6
4 6 8 5 LsCs 1

~N (N ||~

Fonte: Autor (2017)

Na casa L5C7, devemos colocar qual niimero? Se, na coluna 1, nao ha o nimero
8, na regiao 7 ja ha o niimero 8 e na coluna 1 s6 faltam ser preenchidas as casas L5C1,
L7CY e Lg(Ch, e as casas L7C e LgC7 fazem parte da regiao 7, entdao s6 podera haver o 8
na casa L5C!

Esse é um exemplo muito claro da utiliza¢ao dos conectivos légicos “se entao” (—),

(1P

e” (A) e de algumas proposigoes.

Outro exemplo muito semelhante esta situado na casa LgCs, na qual, se, na linha
9, ndo ha o ntimero 2, na regiao 9 ja ha o nimero 2 e na linha 9 s6 faltam preencher as
casas LgCs, LoC7 e LoCy, e as casas LoC7 e LoCy fazem parte da regiao 9, entao a tnica

possibilidade para o niimero 2 sera na casa LgC’.

Ja a respeito da casa L3C), podemos pensar da seguinte forma: nas linhas 1 e 2
ja ha o nimero 7, nas regides 1 e 3 também ja ha o niimero 7, na regido 2 esta faltando
o numero 7, na regiao 2 faltam preencher as casas L1C5, LoCy, LoCq, L3C5 e L3Cy, e na

coluna 5 ja ha o niimero 7, entao o nimero 7 s6 podera ser colocado na casa L3Cl.

Semelhantemente a essa, na qual trabalhamos com linhas, regices e colunas, ¢é a

casa L5C7, na qual, nas colunas 8 e 9 hd o nimero 6, nas regides 3 e 9 ha o nimero 6,
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na regiao 6 nao ha o nimero 6, na regiao 6 faltam preencher as casas L4C7, L4Cs, L5Cy,

LgCs e LsC'7, e na linha 4 ja ha o nimero 6, entao o niimero 6 deve ser colocado na casa

LsCr.

Em todos os exemplos anteriores, utilizamos premissas ligadas pelo conectivo A,

as quais, por sua vez, geram uma conclusao, a qual esta ligada a elas pelo conectivo —.

Quinelato (2014) nos afirma que a implicagao significa a reducao das possibilidades

de uma determinada casa em funcao de niimeros ja observados nas linhas e colunas.

O sudoku pode ser usado de diversas formas. Uma delas é como incentivo ao raci-
ocinio 16gico ou ao estudo da Légica propriamente dita. Contudo, é importante conhecer

essa relacao existente, tendo em vista um melhor uso e um melhor direcionamento.
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7 A APLICACAO DO JOGO DE SUDOKU

Neste capitulo, exporemos, de modo amplo, a pesquisa que realizamos, desde os
objetivos até a organizacao dos dados obtidos, procurando tornar muito claras para o

leitor as diretrizes abordadas.

7.1 Meétodo

O foco desta pesquisa consistiu em estudo de caso, tendo em vista o nosso objetivo:

analisar, de uma forma mais ampla, o jogo de sudoku.

Nesse estudo, utilizamos trés instrumentos de coleta de dados, a saber: entrevistas,

questionarios, e observagao.

Ao utilizar a técnica de observagao (observagao in loco), nosso objetivo foi captar as
informagoes relevantes que normalmente nao se consegue com outro tipo de instrumento,
por exemplo, uma reacao, uma atitude, uma situacao, dentre outras. Essa observacao foi
do tipo participante, isso porque o pesquisador foi um aluno da instituicao durante sua

graduacao e, atualmente, é um professor, tendo um conhecimento vasto sobre ela.

O questionario tem uma relevancia muito grande dentro da pesquisa, sendo de
suma importancia uma boa estruturacao dele, da qual depende boa parte do sucesso da
pesquisa. O questionario é uma forma de esclarecer os questionamentos da pesquisa, ou
seja, de buscar alcancar os objetivos dessa. O questionario tem tanto perguntas fechadas
(para andlise de dados quantitativos), quanto perguntas abertas (as quais necessitam de

justificativas, o que permite uma andalise qualitativa).

A entrevista é uma forma de estar ainda mais préximo da realidade do entrevis-
tado, de entender sua realidade e obter, assim, um entendimento real do que se busca.
As entrevistas foram pontuais: sempre que o observador percebia algum tipo de desen-
volvimento no jogo, o pesquisador, pontualmente, entrava com os questionamentos que
se fizerem necesséarios e pertinentes naquele momento, porém, nunca esquecendo o foco
e os objetivos da pesquisa. Também utilizamos entrevistas em grupo, com o intuito de
observar opinioes e questionamentos interativos. Nesse caso, utilizamos a entrevista com

foco em aprofundarmos e entendermos os tipos de raciocinios utilizados pelos alunos.

O intuito de utilizar entrevista, questionario e observacao, foi embasar o estudo no
que diz respeito a qualidade desse jogo dentro da sala de aula obtendo, assim, ao final da

pesquisa, uma resposta satisfatoria para o nosso problema de pesquisa.
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7.2 Publico pesquisado

O publico-alvo dessa pesquisa sao os alunos do Médio Integrado do IFTO - Campus
Paraiso do Tocantins, mais precisamente, turmas de 1* Série de Técnico Integrado Meio
Ambiente.

A escolha dessa turma ocorreu em funcao da sua viabilidade em termos de horarios
propicios para a pesquisa, tendo em vista que as demais turmas nao tém, em seus horarios
de aula, uma vaga para a aplicagdo dessa, e, além disso, o pesquisador é professor na
referida turma, também observando que essa série ¢ importante, por se tratar do inicio
dos estudos no Ensino Médio, e que o desenvolvimento do raciocinio logico nessa fase é
fundamental.

Desse modo, estamos de acordo com os PCNs do Ensino Médio, que nos afirmam,
em seu artigo 5°, que:

Para cumprir as finalidades do Ensino Médio previstas pela lei, as escolas or-
ganizardo seus curriculos de modo a:[..] III - adotar metodologias de ensino
diversificadas, que estimulem a reconstrucao do conhecimento e mobilizem o
raciocinio, a experimentagao, a solu¢do de problemas e outras competéncias
cognitivas superiores (BRASIL, 2000, p.102);

Tais recomendagoes sdo também observadas no seguinte excerto: “[...|buscamos dar
significado ao conhecimento escolar, mediante a contextualizagdo; evitar a compartimen-
talizacao, mediante a interdisciplinaridade; e incentivar o raciocinio e a capacidade de
aprender” (BRASIL, 2000, p.4).

Portanto, essa fase em que os alunos estao requer esse tipo de desenvolvimento, o

qual sera primordial para o futuro deles.

7.3 Intervencao com o jogo

A aplicacao do jogo ocorreu no decorrer de 4 encontros, que aconteceram nos dias
de tergas-feiras, mais precisamente entre os dias 28/11 e 19/12/2017, dias esses escolhidos
em acordo com os alunos, por serem dias nos quais eles possuiam disponibilidade para a

pesquisa.

Os materiais utilizados sao as tabelas de sudoku em trés niveis: nivel 1, nivel 2 e
tabela em branco. Tendo em vista que ha diversos sites e revistas que podem ser utilizados
para jogar esse jogo, e afim de facilitar nosso trabalho, utilizamos as tabelas ja prontas,
conforme os livros de Caballero (s.d) e Wilson (2006).
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7.3.1 1° Encontro

O primeiro encontro, para a aplicagao do jogo, ocorreu no dia 28/11/2017. Estive-
ram presentes, nesse momento, 32 alunos da turma pesquisada. Esse encontro teve uma

duracao de 3 horas, devido a quantidade de atividades desenvolvidas.

Em um primeiro momento, aplicamos aos alunos um questionario, com o intuito
de analisar quantos alunos gostam de Matematica, quantos ja jogaram o sudoku, o que
eles entendem por raciocinio logico e se, no decorrer do desenvolvimento de algum tipo

de jogo, eles imaginam que seria usado o que eles chamam de raciocinio logico.

Logo apds, apresentamos, por meio de slide, a parte introdutoéria do jogo, sua

histéria, suas regras e um exemplo de um jogo montado, juntamente com a sua resolucao.

Apés os estudantes compreenderem as regras do jogo, entregamos a eles uma tabela
nivel 1. Nesse momento, nao interferimos modo algum na atividade, mesmo que a pedido
dos alunos. Ao terminarem essa tabela, aconselhamos os alunos a fazerem duplas, para
que um pudesse corrigir a tabela do outro, proporcionando-lhes, assim, um momento
de interagao. Essas duplas foram organizadas pelos proprios alunos, de acordo com suas
amizades e afinidades. Aplicamos entrevistas pontuais, sempre que o pesquisador verificava

um determinado desenvolvimento, na intensao de entender como esse ocorreu.

Distribuimos tabelas nivel 2 para que os alunos tentassem aumentar seu nivel, ja
que, até entdo, haviam feito o nivel inicial. Ao final, recolhemos essas tabelas, e como
esperado pelo pesquisador, no geral ndo foram bem, entdo entregamos aos estudantes 4
tabelas nivel 1, com o intuito de treinarem em casa, e para que estejam mais habituados

para o préximo encontro.

7.3.2 2° Encontro

O segundo encontro, para a aplicagdo do jogo, ocorreu no dia 05/12/2017. Estive-
ram presentes, nesse momento, 28 alunos da turma pesquisada. Esse encontro teve uma

duracao de 2 horas.

Questionamos os alunos de maneira informal em relacao a tabela levada para casa,
levantando questionamentos em relacao as dificuldades encontradas, se todos haviam feito

a atividade, utilizando a ideia de entrevista em grupo.

Recolhemos as quatro tabelas do nivel 1 levadas para casa. Posteriormente, devol-
vemos aos alunos as tabelas nivel 2, procurando verificar como seria o desenvolvimento a

partir dos treinos feitos em casa.

De forma andloga ao primeiro encontro, organizamos duplas para a correcao.
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7.3.3 3° Encontro

O terceiro encontro, para a aplica¢ao do jogo, ocorreu no dia 12/12/2017. Estiveram
presentes, nesse momento, 32 alunos da turma pesquisada. Esse encontro teve um prazo

também de 2 horas.

Nesse momento da pesquisa, apresentamos aos alunos uma tabela em branco, a
qual deveriam preencher de forma livre, levando em consideracdo somente as regras do

sudoku.

Essa fase teve como intensao perceber alguns tipos de preenchimentos que, natu-
ralmente, surgiriam no decorrer do processo, tanto que os estimulamos a explicarem a

forma com que resolveram essa etapa.

De forma andloga aos primeiros encontros, foram criadas duplas para a correcao.

7.3.4 4° Encontro

O quarto encontro, para a aplicacao do jogo, ocorreu no dia 19/12/2017. Estiveram

presentes, nesse momento, 32 alunos da turma pesquisada.

Esse foi o ultimo encontro da pesquisa, no qual aplicamos a cada aluno um ques-

tionario final, com o objetivo de obtermos uma visao geral do jogo.

Questionamos os alunos se eles haviam gostado de jogar o jogo de sudoku; se eles
gostariam que, em algumas das aulas de Matematica, fossem trabalhados jogos como o
sudoku; o que eles acharam mais facil, e mais dificil, no jogo; qual a impressao geral em
relagdo a tabela em branco; qual dos trés tipos de jogo de sudoku (nivel 1, nivel 2 e tabela
em branco) acharam mais interessante e se tinham interesse em continuar jogando esse

jogo fora da escola.

Questionamentos com os mesmos objetivos foram feitos em grupo, em uma con-
versa informal, dando, assim, novamente um carater de entrevista interativa. Utilizamos

também esses questionamentos a fim de fortalecerem as informagcoes do questionario.

7.4 Organizacao dos dados
A parte de organizagao de dados de uma pesquisa é a parte que fard com que o
leitor tenha uma visao mais clara dos dados coletados e dos resultados obtidos.

Organizamos os dados parcialmente em grafico, com o intuito de obtermos princi-
palmente informagoes quantitativas. Também apresentamos falas dos alunos na integra,

com a intencao de trazer ao leitor uma visao mais clara da pesquisa.

Realizamos comparacoes entre dados coletados no primeiro questionério e no se-
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gundo questiondrio, essas objetivando principalmente perceber a visao do aluno em relacao

a Matematica e ao jogo, antes e depois da aplicagao.

Durante o registro dos dados obtidos na pesquisa, realizamos uma anélise critica
dos resultados a luz do referencial tedrico, o que nos permite afirmar que os dados fo-
ram suficientes para obter as informacoes desejadas, mesmo com o pouco tempo para a

pesquisa.
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8 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTA-
DOS

Neste capitulo, apresentaremos os dados obtidos no decorrer da pesquisa, acompa-

nhados por uma analise e discussao dos resultados.

Como visto no capitulo anterior, uma de nossas preocupacoes eram os alunos que
afirmavam nao gostar de Matematica. No gréafico, representado na Figura 9 a seguir, temos

o resultado do percentual obtido na pesquisa a respeito desse dado.

Figura 9 — Gosto pela Matematica

= Gostam de Matematica

= N3o Gostam de
Matematica

Fonte: Autor (2017)

Com base nesse resultado, podemos observar que, dentre os pesquisados, aproxi-
madamente 64% afirmaram nao gostar do conteiido de Matematica, mostrando, assim,
que a turma pesquisada esta dentro da realidade da maior parte dos pesquisadores estu-
dados durante o referencial teérico, quando afirmam que os estudantes, em geral, possuem

rejeicao a Matematica.

Tal fato também pode ser percebido quanto aos principais motivos relatados pelos

alunos quando questionados sobre o motivo de nao gostarem de Matematica:

e nio sou muito simpatizante com matérias de exatas e sempre tive uma dificuldade

maior em Matematica;
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e porque envolve muitas férmula e muitas contas;
e porque é uma coisa que nao entra na minha cabeca e eu nao consigo aprender;
e sempre tive dificuldade e acabei perdendo o interesse pela matéria;

e cu acho que a Matemaética é muito importante e fundamental! Nao tenho raiva de

Matematica, apenas nao gosto, nao me dou bem quando o assunto é exatas;
e tenho bastante dificuldade, parece coisa de outro mundo;
e exige muita paciéncia, e isso eu nao tenho;
e porque envolve raciocinio légico e muitos célculos;
e pois tenho dificuldade com a matéria;
e pois é muito dificil e chata;

e se eu tivesse como voltar no tempo eu mataria a pessoa que descobriu a Matematica,

porque é chata pra caramba.

Dentre os motivos citados, existem alguns que mostram que os alunos tém nog¢ao da
importancia da Matematica, porém, nao possuem aptidao, mas a dificuldade se sobressai

dentre os motivos.

Podemos tomar como destaque também o ultimo relato: esse mostra algo além
de rejeicao, podemos perceber um 6dio além do normal. Esse tipo de relato é comum
durante as aulas de Matematica, porém, em uma ambiente de descontracao, no qual a
fala de alunos nesse sentido estd mais ligada a fazer uma brincadeira; porém, no cenario

de uma pesquisa, esse tipo de fala ndao é comum.

O indice de aceitacao da Matematica ficou em aproximadamente 36%, niimero esse

que surpreendeu o pesquisador, que esperava um indice mais baixo.

Também questionamos esses em relagdo ao motivo de gostarem de Matematica.

Dentre as principais respostas, podemos destacar:

pelo motivo da Matematica estar em tudo o que fazemos, é uma matéria interessante

de se conhecer;

gosto dependendo do contetido aplicado, nem sempre é tao bom;

e porque gosto de trabalhar com calculos;

pois eu tenho uma facilidade maior em exatas;
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pois ela ¢é essencial para nossa vida e nosso dia a dia;

eu gosto de Matematica porque na maioria dos contetidos a gente tem que saber o

raciocinio logico e porque eu tenho facilidade para trabalhar com nimeros;
porque eu consigo tirar notas boas nessa matéria.

Os motivos citados pelos estudantes mostram que eles tém nogao da importancia

conteudo, facilidade e, mesmo nao tendo facilidade sempre, sabem que é necessario.

Um fato interessante, que merece ser mencionado, ¢ que ndo comunicamos aos

alunos o motivo da pesquisa. No entanto, alguns realizaram associacao do raciocinio logico

com a Matematica.

Perguntamos aos alunos a respeito da nocao deles sobre raciocinio 16gico. Pedimos-

lhes que explicassem, com suas proprias palavras, o que eles sabem ou o que acham que

sabem sobre esse tema. Alguns dos seus relatos sdo os seguintes:

seria 0 ato de pensar bem rapido;
raciocinar as coisas que vocé quer fazer;
é raciocinar rapido, tipo uma pergunta que vocé tem que responder rapido;

é uma forma de usar nossa mente para desenvolver algo, para saber ao certo o que

falar ou usar;

é saber pensar sem contas, apenas vendo;

quando vocé tem que usar seus conhecimentos;

bom, raciocinar légico é uma forma de pensar, interpretar um problema e resolve-lo;
sdo perguntas que vocé precisa responder rapido, pensar rapido e com logica;

¢ uma forma de pensar e ver ou descobrir algo que estd bem na sua cara, basta

pensar de forma inteligente;
pensamento rapido, esperto;
é pensar em como vocé fara para resolver determinada questao;

eu sei que usa muito nossa mente, pede bastante atencao, cautela com o raciocinio,

deve pensar bem antes de qualquer atitude.
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Com esses relatos podemos perceber que grande parte dos alunos podem até nao
saber uma definicao formal de raciocinio légico, porém, possui uma no¢ao intuitiva desse,
e, mais ainda, conhecem a sua importancia e sua necessidade. Percebemos, até mesmo,

uma estrutura logica de pensamento como, por exemplo, no oitavo relato.

Outro questionamento é se eles acham que, para jogar um jogo qualquer, é ne-
cessario usar o raciocinio légico. A resposta estd representada no grafico da Figura 10 a

seguir.

Figura 10 — Uso do raciocinio légico em um jogo

= S5im = N3o

Fonte: Autor (2017)

Como podemos observar, a turma foi unanime ao afirmar que, para jogar um jogo,
é necessario utilizar-se de raciocinio l6gico. Também os questionamos no sentido do porqué

do uso desse raciocinio no jogo. Alguns dos relatos deles sdao os seguintes:

e porque devemos pensar antes de jogar;

e porque nao importa o estilo do jogo tem que raciocinar. Tipo o jogo do Canal Crasch

com certeza precisa de raciocinar;

e qualquer tipo de jogo ¢é necessario um tipo de raciocinio légico, até mesmo para

criacao de estratégias;

e usado para que o jogo nao fique demorado e pode aumentar o raciocinio de uma

pessoa;

e porque é preciso ter raciocinio para ganhar a partida, por exemplo, um jogo de

xadrez € preciso pensar quais sao as jogadas do seu adversario para pode ganhar;
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e pois precisamos pensar, exemplo, dominé;

pois tem que ter estratégia para ganhar do outro time por isso precisa raciocinar

rapido;
e pois ao usarmos a mente e o pensamento estamos usando a reflexao mental;

e porque para vencermos o jogo precisamos pensar bem antes de qualquer jogada.

Um ponto importante que merece ser destacado é que, durante o referencial teorico,
o autor mencionou jogos de xadrez e domindé como jogos que requerem um raciocinio
semelhante ao do sudoku. Nesse momento da pesquisa, os proprios alunos citaram os
mesmos jogos, mostrando, assim, que eles possuem uma noc¢ao de jogos cuja esséncia esté

baseada no raciocinio logico.

Entender o contato dos alunos com o jogo de sudoku, se ja ouviram falar dele ou
mesmo se ja o jogaram ¢ outro ponto a ser observado, para entendermos o comportamento
dos estudantes diante desse jogo. Questionamos os alunos sobre esses aspectos. Os dados

obtidos estao apresentados no grafico da Figura 11 a seguir.

Figura 11 — Contato com o jogo de sudoku antes da pesquisa

= Sim = N3o

Fonte: Autor (2017)

Os dados apresentados nos mostram que parte dos estudantes ja teve contato com
o0 jogo de sudoku (33%). No entanto, a maioria deles (67%) nunca teve qualquer tipo de

contato com esse jogo, nem sequer ouviu falar dele.

Aos que afirmaram ter tido contato com esse jogo questionamos em relagao a forma

com que o conheceram e se gostavam dele. Eis as respostas:
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e pelos celulares antigos, todos tinham, mas nao gosto;

e joguei no computador, ndo gostei pois sou um pouco lenta para raciocinar e falta a

paciéncia quando o assunto sao numeros;
e na minha antiga escola e no celular, ¢ um jogo muito interessante;
e nao gostei muito por ser muito complicado para colocar os nimeros;

e cu conheci em uma revistinha de caga-palavras e nao gosto muito pois pra mim é

um pouco dificil;
e conheci pelas redes sociais e pelo celular, particularmente nao gosto do jogo;
e conheci em um celular mas nunca consegui jogar;

e ja ouvi falar.

O interessante é que, dentre os onze alunos que responderam que pelo menos ja
ouviram falar do sudoku, apenas dois afirmaram gostar desse jogo, um quantitativo muito

pequeno.

As formas do contato com o jogo foram diversas, mas destaca-se o uso de celulares,

principalmente os antigos, como alavanca para esse conhecimento.

Com base nessas informagdes, aplicamos aos alunos a introdugao ao sudoku. Ini-
cialmente, apresentamos-lhes esse jogo. Falamos um pouco da sua historia, desde sua

possivel origem, por meio do quadrado latino, até o estouro do jogo, por volta de 2005.

Logo apds, apresentamos-lhes a tabela em branco (base do jogo), seguida das re-
gras, juntamente com um jogo montado. Nesses momento, questionamos-lhes sobre pos-
siveis numeros de algumas casas, para identificarmos se haviam realmente entendido as

regras.

A partir desse momento, entregamos-lhes a primeira tabela do nivel 1. Dividimos
essa tabela em duas partes, cada uma com uma tabela diferente, como mostra a Figura
12 a seguir. A intencao dessa acao foi formar duplas para que um corrigisse o jogo do
outro, e nao haver uma mera cépia do jogo do colega. Nesse sentido, orientamos-lhes a
formarem duplas antes da entrega da tabela e somente depois entregamos-lhes as tabelas

direcionadas.
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Figura 12 — Dois modelos de tabela nivel 1

2 7 3 9 8 2 3
7|6 2 417 519
3 1 915 8 112
5 8 4 1117 8 S
9 8 914 |6
. 8 2 S| 6|4 2 1
91116 5 2 119 74
3 8|1 511 812
8 7 91| 3 2 4 6

Fonte: Autor (2017)

Nessa primeira tabela, consideramos trés posi¢oes que precisavam ser preenchidas
como indagacao aos alunos, questionamos-lhes sobre qual o niimero com que deveriam
preencher essas posicoes, duas das quais que poderiam ser vistas de forma direta, ou seja,
utilizando somente observagao das linhas, colunas e regides, a outra, que necessitava de

conhecimento adicional, no caso o preenchimento com outro nimero anterior.

Na verificacao de todas as tabelas preenchidas e desses niimeros respondidos pelos
alunos, podemos observar, de acordo com o gabarito das tabelas, que todos acertaram os

numeros.

Desse modo, pudemos constatar que os alunos entenderam as regras e conseguem

desenvolver diversas situagoes em jogos de sudoku de nivel 1.

Para cada um desses niimeros preenchidos, questionamos-lhes a forma de pensa-
mento utilizada para chegar a constatagao daquele niimero especifico. A seguir, apresen-
tamos algumas desses relatos:

e Dois era o0 Unico que encaixava;

e porque ele nao se repetia e os outros niimeros ja se repetiam;

e olhando nas colunas e nas linhas e fazendo a contagem do jogo, assim cheguei a

conclusao era o inico numero correto;

e colocando os numeros e verificando nas linhas, colunas e regides;
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e colocando os nimeros de um a nove e marcando nas casas onde se encontram menos

possibilidades;

e porque o nimero 7 nao poderia ser nem na linha 1 nem na linha 2 e s6 tem esse na
linha 3;

e coloquei todos os niimeros na folha e o tnico que faltou foi esse;

e fui preenchendo a tabela por completo até saber os nimeros de todas as colunas e

linhas para poder saber;
e analisando os niimeros em sua volta;

e apoOs observar os numeros que ja tinha nas linhas e colunas, fui descartando as

opcoes.

Podemos perceber, em diversas situagoes, a presenga da ideia logica de “se.., entao”
como, por exemplo, na sétima e na décima primeira falas, porém, a nocao de tomada de

decisoes com base em informagoes preestabelecidas aparece na maior parte das falas.

Um fato que devemos mencionar é a forma com a qual alguns alunos fizeram as
suas anotacoes para conseguir preencher a tabela, tendo em vista que esses alunos nao
possuiam contato algum uns com os outros. Fizeram anotagoes dentro e fora da tabela, a

fim de saber qual seria o nimero daquela casa, como apresentamos na Figura 13 a seguir.

Figura 13 — Forma de organizacao de um aluno

Fonte: Autor (2017)
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Essa nao foi a tabela final que o referido aluno entregou. Ele queria apagar as
anotagoes. Entao sugerimos que ele utilizasse outra folha para passar a limpo mas que

entregasse a folha com as anotagbes para fins de pesquisa.

Um fato curioso nessa fase da pesquisa foi o comportamento de duas alunas que
formaram uma dupla. Essas comecaram a preencher, cada uma, a sua tabela. Porém, a
partir de um determinado momento, comecaram a interagir e, logo, deixaram uma das
tabelas de lado e comegaram a resolver juntas uma tnica tabela. Rapidamente, de forma
disfarcada, aproximamo-nos de uma dupla préxima para observar como estava ocorrendo
o contato entre as duas, se nao era apenas uma que estava preenchendo enquanto a outra
olhava, e, para a nossa surpresa, percebemos que as duas estavam discutindo a solugao,
decidindo juntas qual seria o nimero correto de cada casa. Rapidamente, as duas juntas

preencheram as duas tabelas diferentes.
Essa situacao de interacao na resolugao da tabela foi percebida apenas nessa dupla.

Apés todos entregarem a tabela do nivel 1, entregamos a eles a tabela nivel 2 (essa
tabela, semelhante aquela do nivel 1, também era composta por duas diferentes, com a

mesma intenc¢ao, como nos mostra a Figura 14 a seguir).

Figura 14 — Dois modelos de tabala do nivel 2

8 3 5 9 3|2 8 7
417 612 6
¢ 5|2 3
2 2 1 8|6 3|3
9 1 8 2
9 6 2|4 6
5 8 314 6
315 718 9
7 8 4 S) 1 7 5|3

Fonte: Autor (2017)

Nesse momento, as principais dificuldades apareceram, como esperavamos. Os alu-
nos comecgaram a reclamar do nivel da tabela, segundo eles, muito dificil. Apenas duas
tabelas foram preenchidas, uma delas pela dupla de alunas que trabalhavam juntas, e a

outra pelo aluno que fez as anotagoes apresentadas na Figura 13, tabela anterior.

Como pretendido, recolhemos as tabelas e entregamos-lhes outras quatro tabelas
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diferentes, do nivel 1, para que os alunos treinassem essa atividade em casa. Dissemos-lhes
que na proxima aula recolheriamos aquelas e lhes devolveriamos a tabela do nivel 2 para

tentarem novamente preenché-la.

No encontro seguinte, recolhemos as tabelas entregues na aula anterior, para exer-

citar, e lhes devolvemos a tabela do nivel 2.

Foi surpreendente observarmos com que rapidez os estudantes preencheram a ta-
bela que na aula passada nao haviam conseguido. Alguns até mencionaram que acharam

engracado como eles nao tinham conseguido preenché-la antes.

Dentre todos os alunos, apenas dois nao nos entregaram a tabela totalmente pre-

enchida. Um deles justificou que o motivo foi preguica. Outra aluna nao justificou.

Desse encontro ausentaram-se cinco alunos, por motivo de outros eventos e por

motivo de doenca.

Sobre essa tabela, também perguntamos aos alunos os niimeros de duas casas espe-
cificas. Mesmo os alunos que nao terminaram essa tabela, responderam quais eram esses
dois niimeros. Semelhantemente ao que aconteceu na tabela do nivel 1, todos acertaram

os numeros, mostrando, assim, que entenderam as regras do jogo.

De forma parecida com o ocorrido no uso da tabela do nivel 1, questionamos os
estudantes no sentido de explicarem como conseguiram obter os nimeros pedidos. Eis

algumas respostas:

e porque tanto na linha nimero 2, quanto na linha nimero 4, ja possuem um quatro
e 0 unico lugar que esse “4” poderia ficar seria na linha 1 na coluna 7, considerando

que na coluna 8 ja teria um 4;
e apdbs completar a tabela;

e depois de errar muito, e apagar varias vezes, cheguei a conclusdo que o nimero 4

era o unico que poderia se encaixar no quadrado;
e porque ele ndo poderia ir na C nem na Ly;

e de acordo com as linhas e colunas o nimero 3 que se encaixou.

A respeito dessa tabela, as respostas, no geral, foram mais homogéneas e mais
técnicas, podendo percebermos uma presenca nitida da nocao de condicional. Em algumas

situagoes, como na primeira fala, tal nocao aparece de forma explicita.

Também solicitamos aos alunos que redigissem um comentario, mostrando para
uma pessoa que nao conhecesse o jogo, um caminho para seguir a fim de conseguir pre-

encher a tabela. Seguem alguns desses comentarios:
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e 1° passo: avaliar se existe 3 tipos de niimeros em cada coluna, linha e na regiao; 2°

passo: achar as possibilidades de nao poder conter outro nimero naquela casa;

e 1° seria responder as primeiras colunas; 2° seria olhar onde estaria mais nimeros e

responder o que faltava;

e 1° preencher os quadrados com os nimeros que faltam; 2° verificar se ndao ha algum

numero repetido entre as colunas e as linhas; 3° e no final confira todos os quadrados;

e 1° passo: paciéncia; 2° passo: ter bom raciocinio légico mais avancado; 3° passo:

verificar todos os detalhes e nimero durante o jogo;

e 1°) é 86 ir colocando os nimeros que faltam nos quadrados, depois vai preenchendo
as linhas e depois que vocé analisar as colunas para ver se nao tem nenhum erro;
2°) quando terminar olha as linhas, colunas e regies, para ver se ndo tem nenhum

numero repetido; 3° se vocé conferiu, ai é s6 continuar a jogar as outras fases;

e 1°) observar os niimeros que o jogo disponibiliza; 2°) ir contando de 1 a 9, tanto nas

linhas quanto nas colunas e preenchendo com os ntimeros que faltar.

Com esses dados obtidos, é possivel percebermos que a maior parte dos estudantes
possuem uma boa nocao de como proceder para a realiza¢ao do jogo. Varios usam palavras
de ordem como analisar, observar, avaliar, verificar, achar. Essas palavras mostram nao
somente uma visao analitica da situacao como também a necessidade de informacoes

prévias para obter uma determinada conclusao ou até mesmo uma tomada de decisao.

No final do encontro, alguns alunos nos procuraram mostrando que baixaram em

seus celulares aplicativos do jogo, porém alguns disseram que nao era bom como no papel.

Uns nos pediram para que entregassemos mais algumas tabelas para preencherem
durante o fim de semana. Essa abordagem nao ocorreu somente naquele momento na sala

de aula, mas também durante toda a semana em outros ambientes.

No terceiro encontro, entregamos aos alunos a tabela em branco com a qual deve-

riam iniciar o jogo, seguindo simplesmente as regras do sudoku.

No primeiro momento, houve certa rejeicao, por parte de alguns alunos, imaginando
que seria muito dificil tal atividade, por ndo haver niimero algum, mas, rapidamente,
outros comentaram que seria até mais facil, pois ndo estariam presos a numeros prees-
tabelecidos. Comecaram, entdo, a preencher a tabela. Foi uma grande surpresa quando
uma aluna, 10 minutos depois, perguntou se ja poderia entregar a sua tabela preenchida.
Alguns olharam para ela abismados, perguntando-lhe se ja havia terminado. Outros brin-
caram, dizendo que ela nao tinha “dado conta”. Essa aluna, entdo, confirmou que ja havia

concluido a atividade.
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Pedimos, entao, a ela que se aproximasse da mesa e mostrar o seu jogo. Qual, entao,
foi a surpresa: tudo estava feito corretamente, porém nao havia respondido as perguntas

que estavam abaixo. Orientamos-lhe, assim, a responder antes de entregar a atividade.

Vejamos a forma com que essa aluna preencheu sua tabela:

e 1° passo: ela comegou preenchendo a primeira linha, iniciando na casa L1C, com o

numero 1, e indo até a casa L1Cy, com o niimero 9;

e 2° passo: comegou preenchendo a segunda linha com o nimero 4 e dando sequéncia
ao preenchimento das proximas casas, da linha até o nove, e depois recomecando a

contagem do 1;

e 3° passo: a terceira linha comecou com 7 e repetiu o mesmo processo, e assim

sucessivamente.

Isso nos mostra como o jogo desenvolveu, nessa aluna, um tipo de pensamento
interessante, tendo em vista que ela foi uma das que afirmaram que nunca sequer havia

ouvido falar do jogo de sudoku.

Vejamos, na figura 15 a seguir, a tabela preenchida por essa aluna.

Figura 15 — Preenchimento da tabela em branco feito por uma aluna

Fonte: Autor (2017)
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Alguns alunos preencheram a tabela de forma parecida, mesmo nao tendo contato
com a colega. Isso nos mostra que essa noc¢ao do preenchimento nao é uma mera forma

aleatéria de preenchimento mas sim um bom raciocinio.

O quarto encontro fechou a nossa pesquisa. Nele, distribuimos aos alunos um tltimo
questionario. Esse tinha a intensao de obter uma visao final em relacao ao jogo de sudoku,
buscando saber se gostaram do jogo, se gostariam de jogar o jogo em outros momentos
de aula, qual a visao em relacdo ao jogo em branco, qual dos trés tipos é o preferido e se

continuarao jogando esse jogo, dentre outros questionamentos.

O primeiro questionamento que fizemos foi em relagao ao gosto pelo jogo de sudoku.
Dos 28 alunos que participaram dessa parte da pesquisa, 24 deles afirmaram gostar do
jogo, e apenas quatro disseram nao gostar dele, como nos mostra o grafico da Figura 16

a seguir.

Figura 16 — Gosto pelo jogo de sudoku

= Gosta de
Sudoku

= NJo Gosta
de Sudcku

Fonte: Autor (2017)

Esses dados nos mostram que no geral o jogo foi bem aceito pelos alunos. Se
compararmos com os dados do primeiro questionario quando dos 11 alunos que tiveram
contato com o sudoku apenas 2 gostavam do jogo, podemos perceber que ap6s conhece-lo

o indice aumentou consideravelmente.

Algo interessante a se observar é a justificativa dos quatro alunos que afirmaram

nao gostar do jogo, vejamos quais foram:

° Porque as vezes 1me estressa;

e E muito dificil;
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e Mas certos momentos é bom;

e Por que tem que pensar muito e meu raciocinio nao é bom.

Esses dados nos mostram alguns alunos com uma opiniao fixa em nao querer o jogo.
Porém, podemos perceber, pela fala de uma aluna, certa abertura para o jogo, mas nao em
todos os momentos. Outra observagao interessante, percebida na ultima fala, é a de uma
caracteristica que ¢ dita como uma das grandes qualidades do jogo: o desenvolvimento do
pensamento. No entanto, esse aluno coloca como sendo a afirmativa pela qual ndo gosta
do jogo, mostrando, assim, que ele nao percebe a importancia que esse tipo de habilidade

desempenha no desenvolvimento do ser humano.

Dentre os que afirmaram gostar do jogo, os motivos foram diversos, mas percebemos
uma predominancia nas resposta que tém algo ligado ao uso do pensamento, como nos

mostram suas justificativas a seguir:

e pois raciocinamos para que os nimeros se encaixem em cada coluna e em cada linha

sem repeticao, desafiando o nosso cérebro;
e pois voceé vé o seu raciocinio, vocé vé o seu modo de pensar;

e antes eu confesso que nao gostava por nao saber jogar, porém depois que aprendi

gostei;

e ¢ um jogo que precisa de muita atenc¢ao, por isso fortaleci minha aten¢ao e o sudoku

me motivou a ver e rever todas as tabelas;
e cu achei um jogo interessante, que passa o tempo e é bom para raciocinar;
e cu adorei o jogo pois usa muito raciocinio;

e porque me fez pensar bem, exerce meu raciocinio e me fez prestar mais atencao nos

numeros.

Algo também interessante é que, dos quatro alunos que afirmaram nao gostarem
de sudoku, apenas um nao gostaria de ter esse jogo sendo utilizado no decorrer das aulas

de Matematica, mostrando certa contradicado com a afirmativa anterior.

Realizamos, ainda, um comparativo com as respostas dadas pelos alunos no pri-
meiro questionario em relagao ao gosto deles pela Matematica, e agora em relacao ao

gosto deles pelo sudoku.

Dos que afirmaram gostarem de Matemadtica, no primeiro questionario, todos afir-

maram, no segundo, que gostaram do jogo de sudoku.
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Dos 18 que afirmaram nao gostarem de Matemaética, surgiu a surpresa no segundo
questionario: desses, 14 afirmaram gostarem do jogo, uma porcentagem significativa, como
mostrado no gréafico apresentado na Figura 17 a seguir, se compararmos com a primeira

resposta.

Figura 17 — Gosto pelo jogo de sudoku, dos que afirmaram ndo gostarem de Matematica

= Gosta de
Sudoku

= Nio Gosta
de Sudoku

Fonte: Autor (2017)

Esse dados nos conduzem a seguinte reflexao: os professores estao incentivando
seus alunos a buscarem jogos (tais como o sudoku) e brincadeiras que desenvolvam certas
habilidades? Nao queremos que as aulas se tornem jogatinas, mas, em certos momentos,
¢ importante haver esse incentivo, mesmo que seja apenas para agucar a curiosidade,

fazendo com que os préprios alunos “corram atras” de encontrar esse jogo.

Esse questionamento pode ser uma boa base para estudos futuros, e podera fornecer

uma visao geral da forma como se ensina Matematica nas escolas atualmente.

O proximo questionamento que fizemos aos alunos foi em relacao ao que eles acha-
ram de criarem o jogo por meio da tabela em branco. Fornecemos-lhes como parametro de
resposta opgoes fechadas, com o intuito de obtermos respostas quantitativas do gosto ou

da aversao por essa forma de jogo. O grafico da Figura 18 a seguir apresenta as respostas.
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Figura 18 — Gosto pelo jogo da tabela em branco

= Gostei, Achei Mais
Interessante que o Montado

= Gostei Dessa Forma Mas Ndo
Tenho Preferéncia

= Nio Gostei, Prefiro o Jogo
Montado

Fonte: Autor (2017)

Esses dados nos mostram que a aceitacao pelo jogo utilizando a tabela em branco
foi satisfatéria, estando em torno de 79%, sendo que esse é composto por 47% que preferem

0 jogo em branco e 32% que gostam mas nao tem preferéncia por um ou outro.

A pergunta final desse questionario foi para ver a continuacao da pratica do jogo
pelos alunos. Perguntamos-lhes se eles continuarao jogando o sudoku fora da escola. Os
dados, como nos mostra o grafico da Figura 19 a seguir, apresentam certa divisdo nesse

quesito, segundo os quais, um pouco mais da metade dos alunos afirmam que sim.

Figura 19 — Pretensao de continuacao do jogo fora da escola

Fonte: Autor (2017)
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Porém, alguns motivos apresentados pelos que afirmam que nao jogarao fora da
escola mostram que o problema nao estd no jogo mas sim em uma vida corrida, falta de

tempo. Vejamos, a seguir, alguns dos motivos citados:
e pois tem que ter tempo para pensar, ¢ muito bom o jogo, mas s6 no momento que
vocé pode pensar e focar no jogo;
e cu marquei nao mas dependendo da ocasiao eu jogaria sim;
e por nao ter tanto tempo, etc;
e tenho mais o que fazer.

Os que afirmaram que continuarao jogando também justificaram os motivos dessa

resposta, dentre os quais:

e pois auxilia na agilidade do pensamento e na formacao de opinido, sem contar com

o beneficio ligado ao raciocinio 16gico;
e cu achei bem interessante para ajudar a raciocinar;
e se tiver oportunidade ou tiver sem fazer nada, jogarei sim;
e ¢ sempre bom treinarmos o cérebro;

e gostei muito do jogo, principalmente depois que entendi melhor e acostumei com o
Jogo;
e sim e estou jogando no celular;

e gostei e vou baixar no meu celular.

As respostas dadas pelos alunos mostram uma satisfacao, a ponto de buscar outras
formas do jogo, diferentes do papel, bem como também certa visao critica em relagao ao
uso do jogo, indicando que esse nao sera utilizado somente como uma passatempo, mas

como uma forma de exercicio mental.

Os dados coletados sugerem indicios do uso do raciocinio légico no decorrer do
desenvolvimento do jogo, além da gradativa aceitacdo ao jogo, bem como a busca por esse
em diversas situagoes, em especial, situacoes significativas para obtencdo de resultado

validos.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo nos possibilitou uma anélise do jogo de sudoku, aplicado a uma
turma do 1° ano do Ensino Médio do IFTO - Campus Paraiso do Tocantins, acerca da
aceitagao e importancia desse jogo como um incentivador ao desenvolvimento do raciocinio
logico.

De modo geral, de acordo com os dados obtidos por meio de pesquisa, os alunos
apresentaram certa resisténcia a esse jogo, por nao o conhecerem. Porém, durante o pro-
cesso da pesquisa e do conhecer o sudoku, essa resisténcia foi sendo quebrada, chegando

ao ponto de eles pedirem exemplares para jogar nos seus momentos de 6cio, fora da escola.

Percebemos fragmentos de raciocinio logico durante a aplicacao da pesquisa, liga-
dos, principalmente, as diversas formas de preenchimento observadas e em questionarios
(fala dos alunos). Essas formas de preenchimentos mostram a relagdo entre o jogo de
sudoku e esse tipo de raciocinio, relagao essa que percebemos durante toda a pesquisa,

concretizando, assim, um dos objetivos especificos.

Com base no primeiro questionario percebemos uma rejeicao consideravel a Ma-
tematica e o desconhecimento em relagao ao jogo, além da percepcao de que os alunos
podem até nao conseguirem definir precisamente o que vem a ser raciocinio légico, porém

uma nogao razoavel eles possuem.

A aplicacao da tabela do nivel 1, voltada principalmente para o conhecimento do
jogo, foi suficiente para percebermos as primeiras formas de pensamentos organizados,
voltados principalmente para a parte de anotacoes feitas pelos estudantes, a fim de per-
ceberem os niimeros possiveis consecutivamente aos nimeros desejados, estando, assim,

de acordo com alguns dos objetivos especificos da pesquisa.

A tabela do nivel 2, aplicada em primeiro momento, ndo conseguiu ser resolvida.
Em um segundo momento, apds treinarem a atividade correlata, quase todos os alunos
conseguiram resolvé-la de forma muito facil, mostrando, assim, um desenvolvimento con-
sideravel de um momento para o outro, o que esta de acordo com um dos objetivos especi-
ficos do nosso estudo. Também, de acordo com esse objetivo, percebemos uma justificativa

mais técnica e mais parecida com uma linguagem loégica, por parte dos alunos.

Durante a utilizacdo da tabela em branco, surgiram algumas formas de preenchi-
mentos que caracterizam nao uma forma aleatéria mas sim um pensamento organizado.
Essa foi a etapa da qual os alunos mais gostaram, segundo informagdes levantadas. Dentre

as justificativas, estao, principalmente, a liberdade em proceder como bem quiser com o

jogo.
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A 1ltima, mas nao menos importante, foi o segundo questionério. Os dados obtidos
mostraram uma grande aceita¢do ao jogo, mesmo pelos alunos que afirmam nao gosta-
rem de Matemadtica, alcancando, assim, mais um dos objetivos especificos da pesquisa.
Foi possivel percebermos, ainda, que nem todos os alunos continuarao jogando sudoku
ap6s o término da pesquisa, porém a quantidade dos que afirmam que irdo continua-lo
é significativa, e mesmo alguns dos que disseram nao jogar fora da escola se mostraram

dispostos a uma possivel mudanga de opiniao.

Observadas a empolgacao dos alunos pelo e a aceitagdo deles ao jogo de sudoku,
dois questionamentos podem ser estabelecidos. O primeiro, em relacdo aos procedimen-
tos adotados pelos professores de Matematica em sala de aula: ha, por meio desses, um
incentivo aos alunos para atividade com jogos? O segundo: quem joga o sudoku consegue
resolver problemas que envolvam raciocinio légico de forma mais eficiente, podendo ser ob-
servado em um estudo comparativo? Esses dois questionamentos poderao ser respondidos
em estudos futuros como uma forma de continuidade do nosso estudo. Ao realizar esses
estudos e os confrontar com as informacoes da nossa pesquisa atual, teremos uma gama
de informagoes capazes de nos fornecer uma visao geral acerca da aplicacdo do sudoku e

de jogos em aulas de Matematica.

O cerne principal desse trabalho consistia na obtencao de dados que nos infor-
massem a cerca dos raciocinios que apareceriam durante a pesquisa. De acordo com o0s
dados obtidos, tabulamos essas informagoes, dentre as quais apresentou-se principalmente

a condicional l6gica “se..., entao”.
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QUESTIONARIO |

ALUNO(A): TURMA: 1° ano de Meio Ambiente |
LOCAL DA APLICACAO:
DATA DA APLICACAO: /12017

Pesquisa referente ao Mestrado Profissionalizante em Matematica pela Universidade Federal

do Tocantins, cujo objetivo é investigar e analisar os diferentes tipos de raciocinio l6gico que

os alunos do ensino médio irdo desenvolver durante o jogo de sudoku.

PERGUNTAS
1) Vocé gosta de matematica?
() Sim () Néo
Justifique.

2) Com suas proprias palavras diga o que vocé sabe sobre raciocinio l6gico?

3) Vocé considera que ao jogar um jogo € necessario o uso de raciocinio l6gico?
( )Sim ( )Nao
Justifique sua resposta em caso afirmativo ou negativo dando um exemplo.

4) Vocé ja jogou ou pelo menos conhece o jogo de sudoku?
( )Sim () Néo
Se sim diga como conheceu 0 jogo e se gosta do jogo.

obrigado
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TABELA | NiVEL 1

ALUNO(A): TURMA: 1° ano de Meio Ambiente |

LOCAL DA APLICACAO:

DATA DA APLICACAO: /12017

Pesquisa referente ao Mestrado Profissionalizante em Matematica pela Universidade
Federal do Tocantins, cujo objetivo € investigar e analisar os diferentes tipos de

raciocinio légico que os alunos do ensino médio irdo desenvolver durante o jogo de

sudoku.

9 8 2

3

3 2 4

Questionamentos
1 — Qual deve ser o niumero a ser preenchido na casa L2Cs?

Como vocé percebeu que seria esse nimero?

2 — Qual deve ser o nimero a ser preenchido na casa LoC7?

Como vocé percebeu que seria esse numero?




3 — Qual deve ser o numero a ser preenchido na casa LsC1?
Vocé percebeu esse numero de forma direta ou precisou de outros nimeros para

chegar a ele? Descreva como vocé fez.

Agora vamos jogar! Ao final responda o questionamento 4!
4 — Vocé conseguiu preencher toda a tabela? ( ) Sim () Néo

Se néo justifiqgue o motivo

Agora trogue com um colega que ja tenha terminado para que ele possa corrigir
0 seu e vocé corrigir o dele, e ele respondera os préximos questionamentos.

Analise o jogo do seu colega

5 — Ele obteve algum erro? ( ) Sim () Nao

Descreva esse erro:




TABELA II NIVEL 1
ALUNO(A): TURMA: 1° ano de Meio Ambiente |
LOCAL DA APLICACAO:
DATA DA APLICACAO: |/ /2017

Pesquisa referente ao Mestrado Profissionalizante em Matematica pela Universidade

Federal do Tocantins, cujo objetivo € investigar e analisar os diferentes tipos de
raciocinio légico que os alunos do ensino médio irdo desenvolver durante o jogo de

sudoku.

2 7 3

O OT]|W

00)
N
NJO1T 00| -

38 7 9

Questionamentos
1 — Qual deve ser o niumero a ser preenchido na casa L3Co?

Como vocé percebeu que seria esse nimero?

2 — Qual deve ser o numero a ser preenchido na casa L7C1?

Como vocé percebeu que seria esse nimero?




3 — Qual deve ser o numero a ser preenchido na casa L1C2?
Vocé percebeu esse niumero de forma direta ou precisou de outros nimeros para

chegar a ele? Descreva como vocé fez.

Agora vamos jogar! Ao final responda o questionamento 4!
4 — Vocé conseguiu preencher toda a tabela? ( ) Sim ( ) Nao

Se néo justifiqgue o motivo

Agora troque com um colega que ja tenha terminado para que ele possa corrigir
0 seu e vocé corrigir o dele, e ele respondera os préximos questionamentos.

Analise o jogo do seu colega

5 — Ele obteve algum erro? ( ) Sim () N&o

Descreva esse erro:
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TABELA | NiVEL 2

ALUNO(A): TURMA: 1° ano de Meio Ambiente |
LOCAL DA APLICACAO:

DATA DA APLICACAO: /12017

Pesquisa referente ao Mestrado Profissionalizante em Matematica pela Universidade

Federal do Tocantins, cujo objetivo € investigar e analisar os diferentes tipos de

raciocinio légico que os alunos do ensino médio irdo desenvolver durante o jogo de
sudoku.

38 3 5 9

7 38 4 S

Questionamentos

1 — Descubra qual o numero da casa L1C7?

Como vocé percebeu que seria esse nimero?

2 — Qual deve ser o numero a ser preenchido na casa LsCs?

Vocé percebeu esse niumero de forma direta ou precisou de outros nimeros para
chegar a ele? Descreva como vocé fez.




3 — Se vocé fosse deixar para uma pessoa qualquer, alguns passos de como
responder um jogo de sudoku, para ela se guiar, quais seriam? Enumere (1° passo, 2°
passo ,...)

Agora vamos jogar! Ao final responda o questionamento 4!
4 — Vocé conseguiu preencher toda a tabela? ( ) Sim ( ) Nao

Se néo justifiqgue o0 motivo

Agora troque com um colega que ja tenha terminado para que ele possa corrigir
0 seu e vocé corrigir o dele, e ele respondera os préximos questionamentos.

Analise o jogo do seu colega

5 — Ele obteve algum erro? ( ) Sim () N&o

Descreva esse erro:




TABELA Il NIVEL 2
ALUNO(A): TURMA: 1° ano de Meio Ambiente |
LOCAL DA APLICACAO:
DATA DA APLICACAO: |/ /2017

Pesquisa referente ao Mestrado Profissionalizante em Matematica pela Universidade

7

Federal do Tocantins, cujo objetivo € investigar e analisar os diferentes tipos de
raciocinio légico que os alunos do ensino médio irdo desenvolver durante o jogo de
sudoku.

3|2 8 7

1 7 53

Questionamentos

1 — Qual deve ser o nimero a ser preenchido na casa LeC1?

Como vocé percebeu que seria esse nimero?

2 — Qual deve ser o numero a ser preenchido na casa LeC9?

Vocé percebeu esse niumero de forma direta ou precisou de outros nimeros para
chegar a ele? Descreva como vocé fez.




3 — Se vocé fosse deixar para uma pessoa qualquer, alguns passos de como
responder um jogo de sudoku, para ela se guiar, quais seriam? Enumere (1° passo, 2°
passo ,...)

Agora vamos jogar! Ao final responda o questionamento 4!
4 — Vocé conseguiu preencher toda a tabela? ( ) Sim ( ) Nao

Se néo justifiqgue o motivo

Agora troque com um colega que ja tenha terminado para que ele possa corrigir
0 seu e vocé corrigir o dele, e ele respondera os préximos questionamentos.

Analise o jogo do seu colega

5 — Ele obteve algum erro? ( ) Sim () N&o

Descreva esse erro:
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APENDICE D - TABELA EM BRANCO
APLICADA AOS ALUNOS



TABELA EM BRANCO

ALUNO(A): TURMA: 1° ano de Meio Ambiente |
LOCAL DA APLICACAO:

DATA DA APLICACAO: /2017

Pesquisa referente ao Mestrado Profissionalizante em Matematica pela Universidade

Federal do Tocantins, cujo objetivo é investigar e analisar os diferentes tipos de

raciocinio légico que os alunos do ensino médio irdo desenvolver durante o jogo de
sudoku.

Questionamentos

No decorrer do desenvolvimento do jogo, comecando do zero, responda o0s
gquestionamentos abaixo.

1 — Por que parte do tabuleiro vocé comecou?

1.1 — Porque?

1.2-Deucerto?( )Sim ( )Nao
Se néo cite os motivos que vocé atribui a falta de sucesso




2 — Vocé conseguiu terminar o jogo? ( ) Sim () Nao
Se ndo, enumere 0s motivos que vocé atribui a sua falta de sucesso

3 — Faca um relatério explicando o passo a passo, de forma numérica (1° passo, 2°
passo, ...), do que vocé fez para chegar até o fim do jogo ou até o ponto onde parou.

Agora troque com um colega que ja tenha terminado para que ele possa corrigir o seu
e vocé corrigir o dele, e ele respondera os proximos questionamentos.

Analise o jogo do seu colega

4 — Ele obteve algum erro? ( ) Sim () N&o

Descreva esse erro:




APENDICE E - SEGUNDO
QUESTIONARIO
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QUESTIONARIO Il
ALUNO(A): TURMA: 1° ano de Meio Ambiente |
LOCAL DA APLICACAO:
DATA DA APLICACAO: |/ /2017

Pesquisa referente ao Mestrado Profissionalizante em Matematica pela Universidade

Federal do Tocantins, cujo objetivo € investigar e analisar os diferentes tipos de raciocinio
l6gico que os alunos do ensino médio irdo desenvolver durante o jogo de sudoku.

PERGUNTAS
1) Vocé gostou de jogar o jogo de sudoku?
() Sim () Néo
Justifiqgue sua resposta.

2) Vocé gostaria que em algumas das aulas de matematica fosse trabalhado o jogos
como o sudoku? ( )Sim ( ) Nao Justifique.

3) O que vocé achou mais facil no sudoku? E mais dicficil?
Facil:

Dificil:

4) O que achou de vocé mesmo criar um jogo através de uma tabela em branco?
() Gostei, achei ainda mais interessante que o que ja esta montado.

() Gostei desta forma também e néo tenho preferéncia entre as duas.

() Nao gostei, prefiro 0 jogo montado.

5) Qual dos trés tipos de jogo de sudoku (nivel 1, nivel 2 e tabela em branco) vocé
achou mais interessante? Justifique.

6) Vocé continuara jogando este jogo fora da escola?
( )ySim ( )Nao Justifique.

obrigado
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